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Jahr für Jahr drängt es jeden, der mit Computern oder 
der peripheren Technik zu tun hat, nach Hannover. Die CeBIT 
wurde zum Mekka aller Byte-Gläubigen, und die Messeleitung 
wußte auch 1988 neue Rekorde zu vermelden. Daß auf dieser 
Show der Superlative auch Atari vertreten war, versteht sich von 
selbst. Wie schon auf der Systems in München war der Atari-Stand 
auf der CeBIT sicher nichts für Leute mit einem Hang zur Platzangst. 
Neben bewährten Produkten stellten die Entwickler von Hard- und 
Software auch viel Neues vor. Wir haben uns für Sie auf dem Stand 

umgesehen. 


A uch die Firma Borland hat auf 
die große Verbreitung des Atari 
ST reagiert. Schon seit etlichen 
Monaten machte in der Computersze- 
ne das Gerücht die Runde, daß sich 
Heimsoeth Software mit einer Reihe 
von STs eingedeckt habe. Sprach man 
die Firma darauf an, so herrschte nur 
eisiges Schweigen Nun hat Heimsoeth 
Software die Katze aus dem Sack ge- 
lassen. Nachdem Turbo C auf IBM und 
Kompatiblen schon seit einiger Zeit 
recht erfolgreich ist, präsentiert das 
Software-Haus nun eine Fassung für 
den Atari ST. Ein Vorteil ist, daß Tur- 
bo C auf dem ST laut Hersteller voll 
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kompatibel zu Turbo C auf dem IBM- 

PC sein soll. Hier die wichtigsten Fea- 
tures des C-Compilers auf einem Blick : 

• K&R Standard plus ANSI-Norm 
mit Atari spezifischen Erweiterun- 
gen, 

• 8000 Zeilen/Minuten in nur einem 
Pass, 

• integrierte GEM-Entwicklungsum- 
gebung, 

• arbeitet auch kommandoorientiert, 

• optimierte Compilierung, wobei 
LINT und MAKE eingebaut sind, 

• voll in Assembler geschrieben, 

• unabhängige GEM-Library für den 
direkten Zugriff auf alle AES- und 
VDI-Routinen. 


Turbo C verfährt nicht nach dem be- 
kannten Zyklus Editieren - Compilie- 
ren - Linken - Ausprobieren - Edi- 
tieren undsoweiter. Turbo C erledigt 
das Compilieren und das Linken in ei- 
nem Pass. Oft müssen bei besonders 
zeitkritischen Operationen Assembler- 
routinen eingebunden werden. Auch 
hier wird der Programmierer laut Her- 
steller vorzüglich unterstützt. 

Ein in der GEM-Entwicklungsumge- 
bung integrierter Assembler und De- 
bugger sollen den Entwickler unter- 
stützen. Die Programmgröße ist nur be- 
grenzt durch den verfügbaren Platz des 
Arbeitsspeichers, dasselbe gilt für die 
Datengröße. Bis zu 32767 Elemente 
pro Array können definiert werden. 
Die Auswahl der verschiedenen Daten- 
typen braucht keinen Vergleich mit 
anderen C-Compilern zu scheuen. Der 
Compiler bietet: 

• unsigned und signed char (acht Bit), 

• unsigned und signed int (16 Bit), 

• unsigned und signed long (32 Bit), 

• float (vier Byte), 

• double (acht Byte). 

Die Entwicklungsumgebung 

Der in der Entwicklungsumgebung in- 
tegrierte Compiler kann nach Wunsch 
auch extern aufgerufen werden und ist 
optimierend und vollkommen RAM- 
resident. Er erzeugt linkbare Objektda- 
teien. 

Editor 

Ein schneller Multiple-Window-Editor, 
der bis zu sechs Fenster gleichzeitig 
verwalten kann, verspricht einiges an 
Komfort bei der Arbeit. 


Linker 

Der integrierte Linker kann auch ex- 
tern aufgerufen werden. Er soll laut 
Vertreiber extrem schnell sein und 
problemlos alle Standard-Objekt-Mo- 
dule verarbeiten. LINT prüft auf Pro- 
tabilität und nicht-initialisierte Variab- 
len. 

Make 

Make unterstützt den Programmierer 
von größeren Projekten. Es compiliert 
sämtliche Module eines Programmes 
beziehungsweise recompiliert nur ver- 
änderte Module und erzeugt automa- 
tisch ein lauffähiges Programm. Turbo 
C soll Ende Mai 1988 in einer ersten 


wirklich lauffähigen Version auf den 
deutschen Markt kommen. 

Für den Commodore AMIGA gibt es 
schon seit längerer Zeit AZTEC-C. Der 
Münchner Softwarevertrieb Philgerma 
GmbH bietet auch eine Fassung für 
den Atari ST. Der Compiler verspricht 
interessante Möglichkeiten. Wir wer- 
den ihn in einer der nächsten Ausgabe 
von ATARI SPECIAL ausführlich te- 
sten. 

OS-9/68000 ist ein modernes Multi- 
Task i ng- Bet r iebssy stem , das spez iel I 
für die 68000er-Serie ausgelegt ist. Es 
ähnelt in seiner Struktur UNIX OS-9/ 
68000 wird von der Firma Cumana 
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mit einem ROM-Steckmodul ausgelie- 
fert, das neben dem Betriebssystem 
auch noch eine Echtzeituhr enthält. 
Sehr schön ist, daß der Benutzer von 
OS-9 auf das Atari-TOS umschalten 
kann. Zum OS-9-Paket gehören mehre- 
re Programmiersprachen und Entwick- 
lungswerkzeuge: 

• Tabellenkalkulation, 

• Textverarbeitung mit Serienbrief- 
Erstellung, 

• Datenbanksystem, 

• BASIC, 

• C-Compiler nach K&R-Standard, 

• Pascal-Compiler, 

• 68000 Assembler-Linker-Debugger, 

• Bildschirmeditor. 


G F A-Systemtechnik 

Neue GFA-BASIC-Version 

Das Software-Haus aus Düsseldorf 
stellte gleich eine ganze Reihe von in- 
teressanten Produkten vor. BASIC- 
Programmierer werden sich freuen. 

Der Editor 

Der im Programm integrierte Editor 
von GFA-BASIC war schon immer ei- 
ner der Pluspunkte des Interpreters. 
Jetzt bieten die Entwickler neue Fea- 
tures an. Prozedurnamen werden auf 
Wunsch „eingeklappt" dargestellt. 
Beim Listen eines Programmtextes 
werden also nur noch die Prozedur- 
namen gelistet. Dies erhöht die Über- 
sicht des Programmtextes. 

Auch die Tastatureingaben werden 
reichhaltiger. Der Programmierer kann 
ASCI I-Zeichen PC-gewohnt über die 
Kombination ALT/Ziffernblock errei- 
chen. Weitere Vorzüge sind unter ande- 
rem eine Uhr im Menüfeld, bis zu zehn 
Editiermarken oder ein Zeilenzahlen 
wie in einer Textverarbeitung. 

Neue Befehle 

Die Version 3.0 soll eine ganze Reihe 
von zusätzlichen Befehlen bieten. So 
sind alle AES-Routinen implementiert. 
Weitere Vorzüge der neuen Version 
sind: 

• Line-A-Befehle, 

• Joystick-Abfrage, 

• mehrzeilige Funktionen, 

• neue Traceprozeduren, 

• Fallunterscheidung Select-Case, 

• Bits testen und löschen, 

• zusätzlich zu Werte-Parametern 


auch Variablen-Parameter, 

• Bits schieben und routieren. 

GFA-Assembler 

Wer seine Programme extrem geschwin- 
digkeitsrelevant programmieren will, 
kommt früher oder später nicht an As- 
sembler vorbei. GF A-Systemtechnik 
verspricht für Ende Mai '88 ein As- 
semblerpaket aus eigener Entwicklung. 
Es besteht aus Editor, Assembler, Lin- 
ker und Debugger. 

Der Editor 

Der Editor wird sowohl im Source- 
Text als auch im Assembler-Modus be- 
nutzt, Wie schon vom GFA-Interpreter 
gewohnt, erfolgt die Eingabe des Textes 
intelligent. Abkürzungen von Befehlen 
werden in die Standard-Schreibweise 
konvertiert. Die Textformatierung er- 
folgt automatisch. Bei Fehleingaben 
und anderen Mißgeschicken erhält der 
Programmierer vom System erklärende 
Hilfstexte. 

Schon selbstverständlich ist, daß der 
Editor über alle benötigten Block-Su- 
chen-Ersetzen-Funktionen verfügt. Der 
Benutzer hat die Möglichkeit, beliebig 
viele Texte einzuladen. Auch können 
zwei Texte mit variabler Fenstergröße 
dargestellt werden. Erwähnenswert ist 
noch die mehrspaltige Druckerausga- 
be, wobei die Nutzung von Drucker- 
spoolern unterstützt wird. 

Der Assembler 

Die Hersteller versprechen einen ex- 
trem schnellen Makro-Assembler mit 
einem zum Entwicklungspaket weitge- 
hend kompatiblen Befehlssatz. Was 
„weitgehend kompatibel" heißt, muß 
geprüft werden. Im Quelltext können 
Dateien mittels einer Include — Anwei- 
sung hinzugeladen werden. Hier noch 
einige ausgewählte Features des As- 
semblers: 

• bedingte und rekursive Assemblie- 
rung, 

• Optimierungsmodi, 

• PC-relative Adressierung, 

• Labels mit 16 relevanten Zeichen, 

• Cross-Reference-Listen, 

• Fehlerbehandlungen im Dialog, 

• verarbeitet auch ASCII-Dateien. 

Der im Paket enthaltene Linker bietet 
Möglichkeiten wie: 

• partielles oder absolutes Linken, 

• Library-Verwaltung über Index- 
Files, 


• Nutzung von Utilities, 

• beliebige Anzahl von Dateien, die 
eingebunden werden sollen. 

Im Debugger ist ein Diskettenmonitor 
integriert. Der Debugger ist nachladbar 
und arbeitet sowohl symbolisch als 
auch bildschirmorientiert. Beim De- 
bugger erfolgt eine umfangreiche Pro- 
grammablauf-Überwachung. 

Megamax Modula - 2 

Modula-2 ist gewissermaßen die Konse- 
quenz aus Pascal. Auch Modula-2 ist 
eine Entwicklung von Nicolaus Wirth 
dem Vater von Pascal. Schon seit Jah- 
ren ist diese Sprache sehr beliebt. Im 
Gegensatz zu Pascal besitzt Modula-2 
ein rein modulares Konzept. Die Syn- 
tax ist Pascal-ähnlich und deshalb auch 
verhältnismäßig einfach zu erlernen. 
Die Firma Application Systems Heidel- 
berg vertreibt seit geraumer Zeit ein 

Modula-2-Entwicklungspaket, das 
durch seine Leistungsfähigkeit über- 
zeugt: 

• Atari-Systemroutinen (GEMDOS 
BIOS, XBIOS); 

• Alle GEM-Routinen implementiert; 

• Listenmodul, Datums- und Zeitmo- 
dul, Konvertierungsmodul; 

• Das Storage-Modul erlaubt fehler- 
freie, uneingeschränkte Speicherver- 
waltung; 

• mitgelieferte Quelltexte; 

• erweiteter Modula-Standard; 

• Inline-Assembler. 

Grafische Anwendungen 

Auf dem Atari-Stand begegnet man 
immer wieder alten Software-Bekann- 
ten. ABC-Software präsentiert eine 
Garde von bewährten Software-Pake- 
ten. GEM-Write, GEM-Draw, GEM- 
Paint, GEM-Graph und GEM-Word 
Char sind schon etwas älteren Jahr- 
ganges und gehören daher zu den in 
der Praxis oft gewährten Programmen. 
Diese Digital Research dürfte sich be- 
reits in etlichen Software-Sammlungen 
befinden. 

Campus Draft 

Nach dem Erfolg von Campus CAD 
bringt die Firma Technobox Software 

ein Zeichenprogramm mit vielen Fea- 
tures heraus. Hier einige Möglichkeiten 
des Programms: 

• vielfältige Linien und Kreisfunktio- 
nen, 


6 


Atari Special 4/88 



• Trimmen, Abrunden, 

• Kreis durch drei Punkte, 

• Löschen und Modifizieren, 

• Bewegen, Kopieren, Spiegeln und 
Rotieren von Bereichen, 

• Blattgrößen von DIN A 2 bis A 5, 

• Zoomen, 

• Ursprungsverlegung, 

• Bemaßung von Strecken, Kreisen, 
Radien und Winkeln, 

• bis zu neun Zeichnungsebenen, 

• skalierbare Symbole, 

• Drucker-, Plotter-, und Lasertreiber, 

• aufwärtskompatibel zu Campus Cad 
V 1.3, 

• deutschsprachige Dokumentation. 
Dürer 

Oer Software-Vertrieb Philgerma 
GmbH verspricht ein Zeichenpro- 
gramm mit dem Attribut ,, nicht nur 
ein Zeichenprogramm". Dürer ist in 
GFA-BASIC geschrieben, läßt aber 
nichts desto trotz einiges erwarten: 

• komfortable Benutzeroberfläche 
durch Symboltechnik, 

• alle wichtigen Zeichenfunktionen, 

• Sprühdose sprüht mit Mustern, 

• Erstellung von Kuchen und Balken- 
diagrammen, 

• viele Blockoperationen, 

• Lassofunktion, 

• Animationen, 

• Dürer-Bilder lassen sich mit Signum 
II verarbeiten. 

Das Zeichenprogramm ist program- 
mierbar. Der Benutzer kann aus Dürer 
heraus GFA-BASIC aufrufen und den 
aktuellen Output-Screen von GFA- 
BASIC als Dürer-Screen übernehmen. 
Das Programm soll um die 80 Mark ko- 
sten und dürfte eine willkommene 
Alternative zu den etablierten und oft 
teureren Paketen werden. 

Print Technik 

Die Firma Print Technik hat sich voll 
und ganz der Be- und Verarbeitung 
von Grafik und Sound verschrieben. 
Seit neuestem wird ein Universal- 
Scanner vertrieben, der durch Preis 
und Leistungsfähigkeit überzeugt. Der 
Scanner kann gleichzeitig als Bild-Er- 
fassungsgerät, Kopierer oder Drucker 
eingesetzt werden. Die Druckdichte 
beträgt acht Punkte/mm oder 200 
Punkte/Zoll. 

Der Scanner kann unter allen drei Auf- 
lösungen des Atari ST genutzt werden. 
Die Bilderfassung dauert bei einer 


DIN-A4-Vorlage etwa zehn Sekunden. 
Über GDOS kann mit anderen Softwa- 
re-Paketen — vornehmlich DTP-Soft- 
ware — zusammengearbeitet werden. 
Der Universal-Scanner läßt sich auch 
als Thermo-Kopierer nutzen. Er wird 
mit dem DTP-Programm Timeworks 
geliefert und kostet knappe 2000 Mark. 

Meteosat 

Seit neuestem bietet Print Technik ei- 
ne Meteosat-Empfangsstation an. Diese 
Kombination von Soft- und Hardware 
ist speziell auf den Atari ST zuge- 
schnitten und soll um die 3500 Mark 
kosten. 

Desktop Publishing 

Während die Anwendergemeinde sehn- 
süchtig auf den GFA-Publisher und sei- 
ne angekündigte Leistungsfähigkeit 
wartet und Data Becker Probleme hat- 
te und die schon ausgelieferten Pub- 
lisher-Programme zurücknehmen muß- 


te, macht sich Timeworks Desktop 
Publishing daran, den DTP-Markt der 
BRD zu erobern. Die Firma GST — 
ja, dieselbe, die Wordplus entwickelt 
hat - bietet ihr DTP-Programm in 
deutscher Sprache und mit deutsch- 
sprachigem Manual an. 

Leider läßt das seit der Atari-Messe '87 
in Düsseldorf angekündigte Desktop 
Publishing-Programm Calamus von der 
Firma CMD auf sich warten. Laut ei- 
ner DMC-Mitarbeiterin soll Mitte Mai 
eine erste verkauf fähige Version auf 
den deutschen DTP-Markt kommen. 

Bei der Ankündigungsflut von neuen 
DTP-Produkten tut es gut, ein leibhaf- 
tiges DTP-Programm präsentiert zu be- 
kommen. Fleet Street Publisher heißt 
das Programm und wurde von der Fir- 
ma Mirrorsoft entwickelt. Es befindet 
sich schon seit einiger Zeit auf dem 
deutschen Markt. In der neuesten Ver- 
sion 1.1 sind auch Treiber für verschie- 
dene Laserdrucker enthalten. Das 
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größte Manko dieses eigentlich sehr 
leistungsfähigen Programms ist die Tat- 
sache, daß es nur in der englischen 
Originalausgabe vorliegt Da das recht 
umfangreiche Manual ebenfalls nur in 
englischer Sprache existiert, dürften ei- 
nige Anwender vor dem Kauf von 
Fleet Street zurückschrecken. 

LC-Flachdisplay 

Pur Vorträge oder Schulungen ist das 
LC-Flachdisplay geeignet. Es kann an 
jeden ST-Computer angeschlossen wer- 
den Die erlaubte Darstellung von 640 
# 400 Bildpunkten ist ebenso positiv 
zu bewerten wie der Umstand, daß das 
LC-Flachdisplay keinerlei Treibersoft- 
ware benötigt. Somit ist es kompatibel 
zu allen auf dem Software-Markt er- 
hältlichen ST-Programmen. Das Bild 


erscheint auf dem Display sehr kon 
trastreich Eine regelbare Hintergrund- 
beleuchtung schafft Flexibilität bei der 
Einstellung des Kontrastes. 

Mit einem Bildformat von 26 Zenti- 
metern kann sich das LC-Flachdisplay 
durchaus sehen lassen Optional wird 
es mit einem Schwenkarm geliefert 
Dieser ermöglicht auf einfache Weise 
eine ergonomische Ausrichtung. Die 
Firma Jörg Wilhelm Elektronik in Lü- 
nen bietet außerdem noch ein Display 
für einen Overheadprojektor mit inte 
griertem Kühlsystem und regelbarem 
Audioausgang. 

Games 

Spielevertreiber waren auf dem Atari- 
Stand nicht allzu viele zu sehen Bomi- 
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co, ein Vertreiber von wahren Softwa- 
re-Knüllern wie Asterix und Obelix 
oder Blueberry, löste bei der Vorstel- 
lung seiner neuen Produkte durchweg 
Staunen aus. Ein Spiel, das Frank- 
reichs Premier Jaques Chirac persön- 
lich in Paris vorgestellt hat, soll den er- 
wachsenen Abenteuersüchtigen auf ei- 
ne geheimnisvolle Sudseeinsel entfüh- 
ren. 

Daß 'dies mit allerlei witzigen Kom- 
mentaren und seltsamen Gefahren ver- 
bunden ist, versteht sich von selbst 
Bei Mewilo gerät der Adventurei leicht 
in brenzlige oder pikante Situationen. 
Da das Programm jetzt in einer deut- 
schen Umsetzung vorliegt, dürfte es 
auch ein Renner auf dem hiesigen 
Spiele-Softwaremarkt werden. 

Für Mai 1988 ist der Erscheinungster- 
min der Umsetzung von Jules Vernes 
Abenteuerroman 20.000 Meilen unter 
üem Meer geplant Die gezeigten De- 
mos lassen einiges erwarten. D e Grafik 
ist sehr schön gestaltet, man erkennt 
daran die Liebe des Grafikers zum Pro- 
gramm Wenn die Handlung auch noch 
stimmt, dann könnte sie zu einem Er- 
eignis auf dem Atari-Spielemarkt wer- 
den Sobald die endgültige Version von 
20.000 Meilen unter dem Meer auf 
dem Redaktionsschreibtisch liegt, wer - 
derf wir diesem Spiel einen ausführli- 
chen Testbericht widmen 
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Datenbanksysteme 

Der Atari steht auf dem deutschen 
Markt immer mehr im Zeichen von 
seriösen Anwendungen. Dies macht 
auch das Erscheinen immer neuer Da* 
tenverwaltungs-Software deutlich. 

Der Informer 

Computerware vertreibt ein leistungs- 
fähiges Datenbanksystem, in dem sich 
auch und besonders der Neuling leicht 
zurechtfinden kann. Vier Dateien wer- 
den gleichzeitig verwaltet. Laut Her- 
steller gibt das dem User die Möglich- 
keiten einer relationalen Datenbank- 
systems in die Hand. Dies muß aller- 
dings im Test überprüft werden. Eine 
Datenbank arbeitet entweder relatio- 
nal oder nicht. Der Informer speichert 
Zahlen, Texte, Formeln in unterschied- 
lichen Formaten und Längen. Außer- 
dem kann er grafische Informationen 
einem bestimmten Datensatz zuord- 
nen. Damit wäre es denkbar, ein ge- 
scanntes Paßfoto mit abzuspeichern 
und später auszugeben. 

Das Programm ist kompatibel zu ei- 
nem anderen Produkt aus dem Hause 
Computerware, Regent Word II, einer 
Textverarbeitung mit der Möglichkeit 
der Serienbrief-Erstellung. Auch soll es 
mit verschiedenen Grafikprogrammen 
Zusammenarbeiten. Die Datenbank 
druckt formatgerecht aus und ermög- 
licht die Erstellung von Listen und 
deren Ausdruck. Die Druckausgabe 
bietet verschiedene Funktionen. Ein 
ausführlicher Test dieses Programms 
folgt in eine der nächsten Ausgaben 
von ATARI SPECIAL. 

Literat 

Mit Literat lassen sich, in Verbindung 
mit dem sehr bekannten Datenverwal- 
tungssystem Adimens ST, komfortabel 
Textreferenzen erstellen und verwal- 
ten. Für Literaturbearbeitung ist dieses 
Programm, das im Paket mit Adimens 
ST angeboten wird, eine Erleichterung 
im täglichen Umgang mit größeren 
Textaufkommen. Leistungsmerkmale 
sind: 

• leichte Bedienbarkeit, 

• alle Funktionen sind mit der Maus 
aufrufbar, 

• Ist-Word -Texte können übernom- 
men werden. 

Das Programm kostet 198 Mark und 

ist bei BASIS Computer Systeme in 

Münster zu beziehen. 



Ist-Adress • Histogramm, Summenkurve, He- 

Ist-Adreß sei, so der Hersteller Victor gressionsgeraden, 

KG, die schnellste Datei Verwaltung. • numerischer Darstellung aller gängi- 

Um das Testergebnis in dieser Ausgabe gen statistischen Auswertungen, 
von ATARI SPECIAL nicht vorweg- • Varianz-Analysen, 
zunehmen, nur einige Besonderheiten • Korrelations- und Regressionsrech- 
des Programms: nung, 

• Ausgabe der Hypothese und aller 

• konsequente Mausbedienung, • notwendigen Angaben zum Sichern 

• in Assembler programmiert, beziehungsweise Ablehnen der Hy- 

• Scrollrate des Bildschirms (52 Zei- pothese bei einer Test-Durchfüh- 

len/s), rung. 

• freie Gestaltung von Bildschirm- 
masken, Variana läuft voll unter GEM und ist 

• gleichzeitiger Aufruf mehrerer Da- deshalb auch konsequent mit der Maus 

teien, zu bedienen. Das Programm ist in C ge- 

• große Anzahl von Selektionskrite- schrieben, was für Geschwindigkeits 

rieh. vorteile bürgt. Interessierte sollten 

beim Fachhändler einen Blick auf die- 
ses Programm werfen. 

Statistik 

Statistikprogramme haben längst ihren 

Platz im Herzen der Computer -Anwen- Branchen lösungen 

der gefunden. Oft schafft eine graf i- Vor etwa zwei Jahren brachte die Fir- 

sche Darstellung von Werten mehr ma Bisosystems SRI GmbH die Astro- 

Klarheit als nackte Zahlenreihen Auf logie-Software Programm des Lebens 

dem Atari-Stand stellte die Firma auf den Markt. Der durchschlagende 

GP Elektronik ihr neues Statistikpro- Erfolg dieses Programmpaketes be- 

gramm Variana vor. Variana richtet weist, daß sich auch kleinere Firmen 

sich speziell an den Naturwissenschaft- durchaus im Dschungel des schier un- 

ler, Techniker und an einen großen übersehbaren Software-Angebotes be- 

Teil der Geisteswissenschaftler. Der haupten können. 

Benutzer kann auf eine große Zahl von In der Zwischenzeit waren die Ent- 

verschiedenen Auswertungen zurück- Wickler um Hans Beck nicht untätig, 

greifen. Unterstützt wird unter ande- In einigen Wochen wird die erste ver- 

rem die Darstellung von kaufsfertige Version von medicom er- 
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scheinen. Der Name macht deutlich, 
daß es sich um eine Branchenlösung 
für Arztpraxen handelt. Auch dies ist 
ein Indiz für die weite Verbreitung des 
Atari ST als Anwendermaschine medi 
com bietet Lösungen in den Berei- 
chen: 

• Quartalsabrechnung, 

• Patientenverwaltung, 

• Behandlungsraum, 

• Privatliquidation. 

Herausragende Merkmale des Pro- 
grammpaketes sind 


Industrial-NET 

Standard Netzwerk auch für den 
Atari ST 

GTI, Hersteller mit Sitz in Berlin, bie- 
tet neben einer reichhaltigen Palette 
von Hardware-Erweiterungen auch ein 
Netzwerk für den Atari ST an Noch 
existieren nicht allzu viele Netzwerke 
für den ST GTI hält sich hierbei an ei- 
nen (zukünftigen) Standard für lokale 
Netzwerke. Dieser wurde nach den 
Empfehlungen der MAP-Spezifikation 
MAP = Manufacturing Automation 
Protocol) definiert Die Anwendungs 
gebiete sind sehr reichhaltig 


• einfache Bedienung durch konse- 
quenten Einsatz der Maus, 

• Mehrplatzfähigkeit, 

• Möglichkeiten des Datenschutzes, 

• Übernahme der Behandlungsdaten 
in die Rechnung, 

• Textverarbeitung für Arztbriefe und 
Berichte, 

• Hinweisautomatik für Ausschlußzif- 
fern und Leistungsketten, 

• Leistungsstatistik, 

• Quartalsabrechnung, 

• Unabhängige Datenpflege, 

• Listengenerator. 

Das Paket ist in C geschrieben und be- 
nutzt eine ,, selbstgestrickte" Benutzer- 
oberfläche Wir konnten uns auf dem 
Messestand überzeugen, daß dieser 
Umstand der einfachen Bedienung des 
Programms keinerlei Abbruch tut Der 
Hersteller verspricht ein optimales 
Preis/Leistungsverhältnis. Ob dies zu- 
trifft, werden wir in einem Test in 
einer unserer nächsten Ausgaben er- 
mitteln 


• Vernetzung gleichartiger Systeme in 
der Bürokommunikation, 

• Vernetzung unterschiedlicher Syste- 
me in der Bürokommunikation, 

• Vernetzung von Systemen im indu- 
striellen Umfeld, 

• Fernsteuerung von Maschinen, 

• Einbindung in ein umfassendes 
Breitbandkommunikationssystem 
nach MAP. 

Die Ausstattung des Systems sieht wie 
folgt aus 

• eigenintelligenter Netzknotenrech- 
ner für jedes angeschlossene System, 

• für ST Computer Netzknoten-Sub- 
system zum Anschluß an den DMA- 
Port. 

Die Firma GTI bietet neben dem 
schon recht bekannten Datenverwal- 
tungssystem ISGEMDA verschiedene 
Hardware-Erweiterungen für den Atari 
ST, beispielsweise ein VMEbus-System 
Ein anderes Unternehmen, rothron in 


Karlsruhe, vertreibt Festplatten und 
Back-Up-Streamer. Eine 40- und 60- 
MByte-Platte gehört ebenso zum An- 
gebot der Firma wie RAM-Karten oder 
A/D-Wandler rothron bietet ein PC- 
Gehause für knappe 300 Mark und ein 
ergonomisches Tastaturgehäuse an, das 
inklusive Mehrwertsteuer 118 Mark 
kosten soll. 

MS DOS für den ST? 

Als vor geraumer Zeit der Superchar 
ger als echter MS-DOS-Emulator ange- 
kündigt wurde, stand die Fachwelt 
Kopf. Leider hat sich die endgültige 
Auslieferung des Superchargers verzö- 
gert Die erste verkaufsfertige Version 
des Wunderwerkes soll aber bald auf 
dem Markt erscheinen Die techni- 
schen Daten des MS-DOS-Emulators 
überzeugen 

• eigener Einplatinencomputer mit ei- 
nem 8086-kompatiblen Prozessor, 

• 1 MByte RAM, 

• Custom Chip für Systemsteuerung 
und Netzwerkunterstützung 
(TROL). 

• optionaler 8087 Numerik-Prozes- 
sor, 

• Taktfrequenz acht MHz, 

• Gehäuse passend zu den Atari-Lauf- 
werken. 

Mitgeliefert werden ein eigenes BIOS, 
MS-DOS 32, eine Atari/PC-Emula- 
tionssoftware sowie Software zur 
Nutzung des Atari als RamDisk durch 
den Supercharger im PC-Emulations- 
modus Der Supercharger kostet kom- 
plett 698 Mark Beta Systems Compu- 
ter bietet auch noch 5,25-Zoll-Lauf- 
werke an 

Was den versprochenen sofortigen Aus- 
lieferungstermin anbelangt, darf man 
etwas skeptisch sein. Bei der Vorfüh- 
rung am Messestand wurde lediglich 
ein Prototyp ohne Gehäuse gesichtet 
Unter den schiefen Blicken der Ver- 
treter der Herstellerfirma lichtete un 
ser Fotograf den Supercharger ab Selt- 
sam, wenn ein Foto einer verkaufs- 
fertigen Version eines Hardwareteils 
soviel Nervosität beim Vertreiber her- 
vorruft 

Man darf auch in Zukunft viele neue 
Produkte für den ST erwarten. Vor al- 
lem im Business-Bereich dringt der 
ST - und hier vor allem die Mega-ST- 
Serie — immer mehr in die IBM- und 
Kompatible-Domäne ein. Wir erwarten 
schon mit Ungeduld die CeBIT '89 Ji 
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Ein Zeichenprogramm 
mit integriertem 3-D-Teil 

Malprogramme für den hochauflösenden Monochrommodus des Atari ST 
gibt es mehr als genug. STAD, ein Produkt der Heidelberger Firma Application 
Systems, ragt aus der Masse hervor: Es überzeugt unter anderem durch eine Vielzahl 
von Funktionen, Schnelligkeit, Bedienkomfort und einem integrierten 

3-D-Konstruktionsteil. 


S TAD wird, gut verpackt in ei- 
nem Plastikordner, auf einer 
einseitigen, nicht kopierge- 
schützten Diskette geliefert, auf der 
sich außer dem Hauptprogramm noch 
verschiedene Zeichensätze, diverse 
Füllmuster, Druckertreiber einige De- 
mobilder befinden. Als Zugabe sind 
noch ein Zeicheneditor zum Erstellen 
eigener Fonts, ein Diashowprogramm 
(zeigt hintereinander alle STAD-Bilder 
auf der Diskette) und ein Utility zum 
Einfrieren und Speichern des aktuellen 
Bildschirminhalts in fremden Program- 


men zur anschließenden Nachbehand- 
lung durch STAD beigelegt. Das Hand- 
buch besteht aus zwei jeweils 80 Sei- 
ten starken Heften und ist inhaltlich 
sehr gut aufgebaut. Der erste Teil wid- 
met sich der genauen Beschreibung der 
einzelnen Funktionen von Zeichen- 
und 3-D-Teil, der zweite Teil enthält 
Tips und Tricks zum Umgang mit 
STAD und zeigt Anwendungsbeispiele. 
Nach dem Laden des Hauptprogramms 
zeigt sich dem Benutzer am rechten 
Bildschirmrand eine Menüleiste, in der 
alle Funktionen des Zeichenteils durch 


einen Linksklick mit der Maus ange- 
wählt werden können. Die meisten 
kann man als Standard bezeichnen, 
wie zum Beispiel Linien, Freihand, 
Ellipsen und anderes Wählt man hier 
eine Funktion an, so wird die Menülei- 
ste ausgeblendet, man hat dann den 
vollen Bildschirm zur Verfügung und 
kann loslegen. STAD verwaltet bei STs 
mit einem MByte RAM bis zu 14 Gra- 
fikseiten und einen Grafikpuffer, die 
man beliebig miteinander verknüpfen 
kann. Es besteht sogar die Möglichkeit, 
diese schnell hintereinander anzuzei- 
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gen, um Animationseffekte zu erzie- 
len. 

Als Grundlage für alle weiteren Aktio- 
nen stehen dem Benutzer etliche Stift- 
formen, Linien- und Füllmuster zur 
Verfügung, die er nach Bedarf anwäh- 
len kann. Sollte er mit den fertigen 
Mustern nicht zufrieden sein, kann er 
diese frei editieren und abspeichern. 
Dasselbe gilt für die Textparameter: 
Man kann bis zu fünf komplette Zei- 
chensätze auf einmal im Speicher ha- 
ben. 

Einige Fonts sind bereits fertig auf Dis- 
kette gespeichert, eigene kann man mit 
dem Programm olifont.prg erstellen. 
Die Form, Größe und Schreibrichtung 
kann man nach allen Regeln des GEMs 
verändern. Selbst der Grafikcursor 
kann nach eigenen Vorstellungen ge- 
staltet und so abgespeichert werden, 
daß er beim nächsten Programmstart 
automatisch geladen wird. 

Jedes gute Zeichenprogramm hat ei- 
nen Vergrößerungsmodus, in dem sich 
gezielt einzelne Pixel verändern lassen. 
Der Programmierer von STAD hat sich 
hier etwas Besonderes einfallen lassen: 
Der Benutzer bewegt mit der Maus zu- 
nächst eine Auswahllupe (einen klei- 
nen Kasten, in dem der darunter lie- 
gende Bildausschnitt in doppelter 
Größe dargestellt wird) in den Aus- 
schnitt, den man vergrößert haben 
möchte. 

Befindet man sich jetzt in dem ge- 
wünschten Bereich, gelangt man per 
Mausklick in den eigentlichen Lupen- 
modus. Hier können die Pixel nun ein- 
zeln manipuliert werden. 
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Das Menü 
STAD ist sehr 
übersichtlich 
und leicht zu 
bedienen. 


Ein Qualitäts- 
beweis der Lei- 
stungsfähigkeit 
von STAD. 


Durch die schnelle Programmierung 
(STAD ist ausschließlich in Assembler 
geschrieben) hat man hier wirklich den 
Eindruck, als arbeite man mit einer 
kleinen Lupe. 

Auch hier ist STAD herkömmlichen 
Zeichenprogrammen eine Nasenlänge 
voraus: Das Radiergummi, mit dem be- 
stimmte Bereiche der erstellten Grafik 
,, ausradiert" werden können, kann ei- 
ne beliebige Größe haben. Der Benut- 
zer kann mit der Maus zunächst ein 
Rechteck beliebiger Form und Größe 
,,aufziehen", welches dann als Radie- 
rer dient. So kann man auch größere 
Grafikteile leicht löschen. 

Wählt man in der Menüleiste die Funk- 
tion Puffer in an, so können beliebige, 
rechteckige Bildausschnitte in den Gra- 
fikpuffer kopiert werden, um dann 
verzerrt, gedreht, verbogen, gespiegelt 
oder einfach beliebig mit anderen Bild- 
schirmseiten verknüpft zu werden. 
STAD stellt hierfür eine Vielzahl von 
Möglichkeiten bereit. So existiert zum 
Beispiel der ,, Rambo-Effekt", bei dem 
jede Zeile des Ausschnittes soweit 
nach links geschoben wird, bis sie auf 
einen gesetzten Pixel trifft. Hier kön- 
nen sehr schöne Effekte erzielt wer- 
den. Ferner dient die Pufferoption als 
Schnittstelle zum 3-D-Teil des Pro- 
gramms. Der Pufferinhalt kann als 3-D- 
Objekt übernommen werden und dann 
beliebig im Raum gedreht, vergrößert 
oder verkleinert werden. 

Möchte man aus einem Grafikbild bei- 
spielsweise eine Figur exakt aus ihrer 
Umgebung herauslösen, so wendet 
man die Lasso-Funktion an. Die Figur 
wird ,, freihändig" mit einer Linie um- 
geben, der Inhalt befindet sich an- 
schließend im Puffer und kann beliebig 
auf dem Bildschirm kopiert werden. 

Hat man .ein Bild fertiggestellt, ist man 
selbstverständlich bestrebt, dieses ab- 
zuspeichern, um es der Nachwelt zu er- 
halten. Zum Laden und Speichern von 
Bildern und ganzen Bildsequenzen 
stellt STAD ein sehr umfangreiches 
Auswahlmenü zur Verfügung. Neben 
dem herkömmlichen Screenformat 
(32000 Byte) besteht die Möglichkeit, 
Bilder im Degas-Format zu laden oder 
zu speichern. Außerdem können 
Neochrome- und Degas-Bilder, die in 
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einer niedrigeren Auflösung erstellt 
wurden; nach dem Laden automatisch 
in Graustufen umgewandelt werden. 

Eine Möglichkeit, Bilder über die RS- 
232-Schnittstelle einzulesen, besteht 
ebenfalls. So kann man zum Beispiel 
Grafikbibliotheken nutzen, die man 
auf einem anderem Computersystem 
aufgebaut hat. Als besonderen Clou 
kann man, eine entsprechende kleine 
Hardwarebastelei vorausgesetzt, fertige 
(gedruckte) Bilder mit einem Drucker 
einscannen. Die genaue Bauanleitung 
dieses ,, Mini-Scanners" ist in dem 
Handbuch abgedruckt. Ferner können 
in einem Directory-Modus sogar eigene 
(TOS-) Anwendungen aus STAD her- ; 
aus gestartet werden. Nach Beendigung 
dieser Anwendung findet sich der Be- 
nutzer in STAD wieder. 

Ebenfalls sehr gut gelöst ist die An- 
steuerung eines Druckers. Man hat im 
Druckermenü wieder zahlreiche Funk- 
tionen zur Verfügung. Neben der nor- 
malen Ausgabe des Bildes besteht die 
Möglichkeit, zwei aufeinanderfolgende 
Screens untereinander in normaler 
Größe (DIN A4), nebeneinander (ver- 
kleinert) oder sogar vier Grafiken auf 
einmal (natürlich auch verkleinert) aus- 
zudrucken. 

Diese verschiedenen Variationen kann 
man sich vorher am Bildschirm anzei- 
gen lassen, so gewinnt man einen guten 
Eindruck über das spätere Drucker-Er- 
gebnis. Eine weitere Hardcopyfunk- 
tion erlaubt die vergrößerte Ausgabe 
eines Bildes, indem es um 90 Grad ge- 
dreht gedruckt wird. 

Sollte man einen Drucker ,, exotischer" 
Bauart besitzen und alle Druckertrei- 
ber versagen ihren Dienst, existiert ein j 
Edit-Modus, in dem die einzelnen Be- 
fehlssequenzen selbst eingegeben wer- 
den können. Speichert man diese als 
autoexec.prt auf der Systemdiskette 
ab, so wird dieser Treiber nach dem 
Start von STAD automatisch eingela- 
den. 

Wie erwähnt, ist neben dem normalen 
zweidimensionalen Zeichenteil noch 
ein 3-D-Teil fest im Programm ver- 
ankert. Hier können dreidimensionale 
Körper beliebig im Raum gedreht, ver- 
schoben oder verändert werden. 

Der 3-D-Teil wird durch Anklicken des 
3-D-lcöns in der Menüleiste des Zei- 
chenteils aufgerufen. Hier kann zwi- 
schen mehreren Arten des Einstiegs 
gewählt werden. Neben dem normalen 
Aufruf des 3-D-Teils kann auch der 
aktuelle Pufferinhalt übernommen 



Übersichtliche Darstellung der Drucker- 
Steuerzeichen von STAD. — Dreidimen- 
sionale Darstellung unter STAD (rechts) 

werden. Dieser zweidimensionale Bild- 
ausschnitt wird dann wie ein ganz nor- 
males 3-D-Objekt behandelt und kann 
entsprechend im Raum gedreht oder 
verändert werden. Eine mögliche An- 
wendung dieser Funktion wäre zum 
Beispiel die maßstabsgerechte Verklei- 
dung eines (zweidimensionalen) Bildes. 
Außerdem besteht die Möglichkeit, ein 
beliebiges Grafikbild aus dem Zeichen- 
teil als Hintergrund in den 3-D-Teil zu 
übernehmen. 

Umgekehrt besteht selbstverständlich 
auch die Möglichkeit, dreidimensionale 
Objekte als Grafikbild in den Zeichen- 
teil des Programms zu übergeben. 

Vor dem Vergnügen steht ja bekannt- 
lich meist die Arbeit. Ein dreidimen- 
sionales Objekt muß, bevor man später 
das schöne. Ergebnis betrachten kann, 
erst einmal konstruiert werden. STAD 
bietet zwei (eigentlich sogar vier) Mög- 
lichkeiten, ein Objekt zu kreieren. Die 
erste (und einfachste) ist die Konstruk- 
tion eines Rotationskörpers. Man zeich- 
net lediglich eine Umrißlinie des Kör- 
pers, das Programm dreht diese dann 
automatisch um die spätere Mittelach- 
se -und berechnet die Eckpunkte, Li- 
nien und Flächen. Rippenzahl und 
Umfang des Rotationskörpers können 
beliebig variiert werden. 

Mit dieser Funktion können zum Bei- 
spiel Körper wie Kugeln, Ringe, Be- 
cher oder Vasen konstruiert werden. 
Die zweite Möglichkeit ist die Eingabe 
des Körpers als Drahtgittermodell. 
Man ist hier wie beim Rotationskörper 
nicht mehr auf symmetrische Körper 
angewiesen, der Phantasie sind also 
keine Grenzen mehr gesetzt. Die Ein- 
gabe eines solchen Drahtgittermodelles 
gestaltet sich jedoch etwas schwieriger 
als beim Rotationskörper. Es müssen 
zunächst die Eckpunkte des Körpers 
eingegeben werden. Zu diesem Zweck 
wird auf dem Bildschirm ein dreidi- 
mensionales Koordinaten kreuz darge- 
stellt, in dem man sich mit dem Maus- 
cursor in der X/Z-Ebene bewegt. Mit 
den Tasten V und B bewegt man den 
Cursor zusätzlich parallel zur Y-Achse. 
Durch einen Linksklick mit der Maus 
wird an der aktuellen Koordinaten ein 
Eckpunkt gesetzt. Hat man nun alle 
Eckpunkte eingegeben, definiert man 
die Kanten des Objektes, indem man 
einzelne Eckpunkte miteinander ver- 
bindet. 


Druckparwieter 
Hane; HEC P6(nlt Treiber) 
Hornale Ausgabe: 

1:03, IC, 33, 30 
Z I 07, 0D,0A,1B, 20,27,00, 05 
Verkleinerung : 

1:03, IC, 33, 30 
Z : 07, 0D, 00, iß, 20,27, 00, 05 
Vergrößerung : 

1:03, IC, 33, 30 
7:07,00,00,18,20,04,50,01 
Scannen : 

1:00,10,33,03,00,18,08 
Z : 06, ÜD, 00, 1B, 55, C0,03 
Reset: 02,1B,40 
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Anschließend müssen noch die Flächen 
markiert werden, aus denen das Objekt 
besteht. Die Koordinaten der Eckpunk- 
te, die Kanten und die Flächen können 
alternativ auch über die Tastatur ein- 
gegeben werden. Hier empfiehlt sich 
dann aber, den Körper konventionell 
auf dem Papier zu konstruieren und 
die Parameter schon vorher zu bestim- 
men. 

Im Handbuch wird auch sehr gut be- 
schrieben, im welchen Format ein drei- 
dimensionales Objekt von STAD auf 
Diskette gespeichert wird. So besteht 
zum Beispiel die Möglichkeit, die Para- 
meter von Objekten aus anderen Pro- 
grammen (natürlich entsprechend mo- 
difiziert) zu übernehmen (oder umge- 
kehrt). 

Nachdem man ein Objekt konstruiert 
hat, möchte man es selbstverständlich 
auch auf dem Bildschirm darstellen. 
STAD unterscheidet zunächst drei ver- 
schiedene Projektionsarten (Zentral-, 
Parallel- und Normalprojektion). Um 
einen dreidimensionalen Körper auf 
dem zweidimensionalen Bildschirm 
darzustellen, muß man ihn einer Pro- 
jektion unterziehen, das bedeutet, je- 
der Punkt im dreidimensionalen Raum 
wird auf eine Fläche projiziert. Die ge- 
bräuchlichste Projektion (weil dem 
Funktionsprinzip des Auges am ähn- 
lichsten) ist die Zentralprojektion. Die 
Normalprojektion dient dazu, Auf-, 
Seiten- und Grundriß eines Körpers 
darzustellen. 



wendete Algorithmus funktioniert 
nämlich ausschließlich bei konvexen 
Körpern, also bei Körpern, bei denen 
keine Kanten mit Innenwinkeln größer 
als 180 Grad existieren. Ein konvexer 
Körper wäre also zum Beispiel eine 
Kugel. Eine Vase beispielsweise ist 
nicht konvex, sondern konkav, der Al- 
gorithmus liefert höchstwahrschein- 
lich ein fehlerhaftes Ergebnis. 

Echtzeit-Animation 

STAD bietet außer der normalen 
„starren" Darstellung eines Objektes 
die Möglichkeit, dieses um alle drei 
Raumachsen zu drehen oder den 
Standpunkt des Beobachters zu än- 
dern, und zwar in Echtzeit. Bei weni- 
ger komplexen Objekten wird hier eine 
beachtliche Geschwindigkeit erreicht. 


Fazit 


Hidden Line 

Nun wird der Körper aber als Draht- 
modell, also ,, durchsichtig" auf dem 
Bildschirm dargestellt. Stellt man sich 
aber zum Beispiel einen Würfel vor, so 
fällt auf, daß höchstens drei Flächen 
sichtbar sind, die übrigen sind von die- 
sen verdeckt, also unsichtbar. Soll der 
Körper nun wirklich wie ein Körper 
aussehen und nicht wie ein Drahtge- 
stell, muß man den Hidden-Line-Modus 
aktivieren. 

Jetzt versucht STAD, die nicht sicht- 
baren Kanten zu unterdrücken, was je- 
doch oft nicht ganz gelingt. Der ver- 


Das Arbeiten mit STAD ist, nach einer 
kurzen Eingewöhnungsphase, ein Kin- 
derspiel. Man wird im Zeichen teil von 
einer Vielzahl von Funktionen ver- 
wöhnt, STAD ist bei nahezu jeder im- 
plementierten Zeichenfunktion ande- 
ren Zeichenprogram men eine Nasen- 
länge voraus. Der 3-D-leil macht je- 
doch einen etwas unfertigen Eindruck. 
Besonders der Hidden-Line-Modus ist 
noch sehr verbesserungswürdig, auch 
eine (schon für spätere Updates ange- 
kündigte) Schattierungsfunktion wäre 
hier sicher angebracht. Alles in allem 
hat man jedoch für 179 Mark ein ex- 
zellentes Zeichenprogramm, welches 
seinesgleichen sucht. Claus Wählers 
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Nicht 

nur für 

Hausbesitzer 


„Hausverwaltung" von Data Becker ist ein 
Programm, das Besitzer oder Verwalter von Miet- 
objekten ansprechen will. Die Verwaltung von 
Mieteinnahmen, Wasserabrechnungen oder 
Nebenkosten, besonders bei einer großen Zahl von 
Mieteinheiten, erfordert großen bürokratischen 
Aufwand. Hausverwaltung übernimmt diese 
Aufgaben, — und noch vieles mehr. 


N icht jeder von uns ist 
in der glücklichen 
Lage, ein oder meh- 
rere Mietshäuser zu besitzen 
und damit vielleicht sogar 
seinen Lebensunterhalt zu 
bestreiten. Doch so einfach 
und problemlos ist auch das 
Los eines Vermieters nicht, 
besonders wenn es darum 
geht, die eigenen Objekte zu 
verwalten. Da müssen Was- 
serabrech n ungen erstel 1 1 
und Mieten kalkuliert wer- 
den; es gilt, Mahnungen zu 
versenden und Buchungen 
auf verschiedenen Konten 
vorzunehmen. Data Becker 
wird mit seinem umfangrei- 
chen Programm Hausverwal- 


tung sicher Interesse wek- 
ken, besonders bei denen, 
die mit der Umstellung ih- 
rer Verwaltung auf EDV 
noch zögern. 

Abhängig von der Speicher- 
kapazität des Rechners kön- 
nen innerhalb einer Abrech- 
nungsperiode bis zu 999 
Mieterstammdaten, 40 Kon- 
tenstammdaten und 9.999 
Buchungssätze verwaltet 
werden. Die Steuerung des 
Programms bedient sich der 
komfortablen GEM-Benut- 
zeroberfläche. 

Der Benutzer muß zunächst 
ein Objektfile auf Diskette 
beziehungsweise Harddisk 
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anlegen, in dem alle relevan- 
ten Daten eines Mietobjek- 
tes festgelegt sind. 

Das Programm fragt jetzt 
nach der Anzahl der Wasser- 
uhren und ob eine separate 
Wassergeldabrechnung erfol- 
gen soll. Danach wird der Ab- 
rechnungszeitraum für die 
Wassergeld- und Wohngeld- 
berechnung abgefragt. 

Die Angaben zu den Ab- 
rechnungszeiträumen sind 
von zentraler Bedeutung, da 
die Kosten auch dann nach 
dem Zeitfaktor umgelegt 
werden, wenn innerhalb der 
Abrechnungsperiode ver- 
schiedene Mieter eine Woh 
nung gemietet hatten. 

Als nächstes werden die Da- 
ten von Wohnobjekt und 
Verwaltung eingegeben (Ad- 
resse, Bankverbindungen), 
die dann bei Ausdruck von 
Lastschriften und Mahnun- 
gen zur Verfügung stehen. 
Die Kosten des Mietobjek- 
tes können per Definition 
auf die Schlüsselfelder 
Wohneinheiten, Miteigen- 
tums-Anteile, Quadratme- 
terzahl, Personenzahl und 
ein frei definierbares Feld 
umgelegt werden. Damit 
lassen sich zum Beispiel Ko- 
sten für Müllabfuhr propor- 
tional auf die Quadratme- 


terzahl der einzelnen Wohn- 
einheiten verteilen. 

Nachdem sämtliche Objekt- 
starnmdaten gespeichert 
sind, befindet sich der An- 
wender im gewohnten Desk- 
top. Er muß das eben defi- 
nierte Mietobjekt mit Mie- 
tern füllen und bedient sich 
dabei des Befehls „Mieter- 
stammdaten anlegen". Auf 
dem Bildschirm erscheint ei- 
ne umfangreiche Eingabe- 
maske, in der außer Adresse 

Von der Wasseruhr bis 
zur Kaution 

und Kontonummer des Mie- 
ters auch sämtliche relevan- 
ten Daten des Wohnobjektes 
festgehalten werden. Auch 
Mieterhöhungen zu einem 
bestimmten Datum lassen 
sich damit automatisch und 
korrekt verbuchen. Weitere 
Felder sind unter anderem: 
Heiz kosten, Wasserzäh I- 

stand, Wasserkosten, Gara- 
genmieten, Kaution. 

Um eingehende Zahlungen 
richtig zu buchen, sind als 
dritter Schritt die Konten- 
stammdaten anzulegen. Da- 
mit ergibt sich die Möglich- 
keit, bis zu 40 Kostenarten 
des Objektes frei zu definie- 
ren. Die Kontenstamrrjdaten 


enthalten neben der Konto- 
nummer und dem Konto- 
text noch entscheidende 
Werte, wie die Kosten auf 
die Mieter umgelegt werden 
sollen. Diese orientieren sich 
wiederum an den Schlüssel- 
feldern aus den Objekt- 
stammdaten. 

Um den Überblick über alle 
laufenden Konten zu bewah- 
ren, stehen zwei Masken zur 
Verfügung: In der Konten- 
maske werden alle für das 
Objekt angelegten Konten 
mit Kontonummer und 
Kontotext angezeigt. Die 
Konten, mit denen der je- 
weilige Mieter nicht belastet 
ist, sind hell geschrieben. 
Die Konten, die belasten, 
erscheinen dunkel. Der Sta- 
tus der Konten für den Mie- 
ter läßt sich durch einfaches 
Anklicken mit der Maus be- 
liebig verändern. 

In der Zahlungsmaske wer- 
den die Zahlungen des Mie- 
ters einzeln mit Zahlungsda- 
tum und Betrag ausgegeben. 
Der Sollwert wird vom Pro- 
gramm anhand des Tagesda- 
tums berechnet, wobei der 
Tageswert immer auf das 
Monatsende abgeändert 
wird. Beim Anzeigen der 
Buchungssätze ist es uns al- 
lerdings passiert, daß wir aus 


dieser Routine nicht mehr 
ins Hauptprogramm zurück- 
kamen. Ein Neustart des Sy- 
stems war die Folge. 

Zur korrekten Abrechnung 
aller Kosten enthält Haus- 
verwaltung zwei umfangrei- 
che Routinen zur Wasser- 

Die Abrechnung 

geld- beziehungsweise Miet- 
und Nebenkostenabrech- 
nung. Die Kosten können 
damit bei Mieterwechsel 
zeitlich umgelegt werden. 

Bei ,, Hausverwaltung" läßt 
sich beinahe alles, was auf 
dem Bildschirm ausgegeben 
wird, auch drucken. Die 
Druckeranpassung ist kein 
Problem. Fast alle Typen, 
auch 24-Nadler, werden un- 
terstützt. Übersichten über 
Stammdaten, Konten und 
Zahlungen lassen sich in 
ebenso gelungenem Layout 
zu Papier bringen wie Listen 
über Mieter, Lastschriften 
und Wasserablesung. 
Mahnungen können mit vor- 
her bestimmten Mahntexten 
versehen werden, auch für 
eine Formularanpassung ist 
gesorgt. Mit diesem Unter- 
programm werden Aufbau 
und Inhalt von Lastschrif- 
tenformularen bestimmt, so 
daß alle Einträge auf den 
vorgedruckten Formularen 
auf ihrem richtigen Platz 
erscheinen. 

Damit wäre auch diese lästi- 
ge Schreibarbeit an den 
Computer delegiert, und der 
Kugelschreiber kann von 
nun an als Relikt vergange- 
ner Zeiten betrachtet wer- 

Alles in allem: 

Es geht voran 

den. Das Programm ist ohne 
Zweifel ein Schritt in diese 
Richtung. Die Ansprüche an 
eine moderne und rationelle 
Hausverwaltung werden er- 
füllt, wenn auch der Benut- 
zer weitere Verbesserungen 
für den Praxisbetrieb für 
wünschenswert hält. 

Hubert Hautmann 
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SIGNUM n 

BRICHT 

REKORDE 

SIGNUM gehört zu der Gruppe von Textverarbeitungs-Programmen, die sich auf dem 
Atari ST durchsetzen konnten. Um im Trend zu bleiben, hat die Firma Application 
Systems vor kurzem SIGNUM II auf den Markt gebracht. Damit ist der Anwender von 
SIGNUM I jetzt in der Lage, Grafiken, die mit anderen Programmen erstellt werden, 
in Textdateien einzubinden. Neben vielen liebevollen Verbesserungen im Detail sind 
jetzt auch diejenigen Funktionen verfügbar, die bei der Vorgängerversion vermißt 

worden sind. 


D ie entscheidende Verbesserung 
bei Textprogrammen der neue- 
sten Generation ist die Möglich- 
keit, Text und Grafik in einem Doku- 
ment zu vereinen. Dabei können ent- 
sprechende Grafikdateien von beliebi- 
gen Programmen erstellt und hinterher 
in ein Dokument an beliebiger Stelle 
eingefügt werden. Entweder ist das 
entsprechende Textprogramm in der 
Lage, das Format von Grafikdateien 
direkt zu lesen, oder ein dafür bereit- 
stehendes Flilfsprogramm übernimmt 
diese Aufgabe und konvertiert die Da- 
ten in ein lesbares Format. Bilder, die 
mit dem Zeichenprogramm STAD er- 
stellt wurden, kann SIGNUM ohne 
Konvertierung verarbeiten, andere For- 
mate werden mit Hilfe des mitgeliefer- 
ten SIGCOP-Accessories übernommen. 
Mit SIGNUM II haben wir es mit ei- 
nem grafikorientierten Textsystem zu 
tun. Normalerweise gilt für Textdatei- 
en folgende Regel: Jedes Zeichen ei- 
ner jeden Zeile wird durch seinen 
ASCII-Code, eine für jedes Zeichen 
festgelegte Zahl zwischen 32 und 127, 
in der Datei dargestellt. Will man wei- 
tere Sonderzeichen aufnehmen, so 


können, abhängig vom Programm, wei- 
tere Zeichen mit Codezahlen bis zu 
255 verwendet werden. 

Besondere Schriftarten werden durch 
eine Folge von Steuerzeichen ange- 
zeigt. Die Zeichen sind in der Reihen- 
folge abgelegt, in der sie im Text er- 
scheinen. Für das Zeilenende bezie- 
hungsweise Seitenende gibt es ein be- 
sonderes Steuerzeichen. Damit ist die 
Position der Zeichen im Text festge- 
legt; zusätzliche Informationen zu ih- 
rer Positon sind nicht vorhanden. 

Beim Ausdruck solcher Dateien 
schickt das Textverarbeitungspro- 
gramm für jedes Zeichen den ASCII- 
Code an den Drucker. Dieser weiß 
nun, wie die Zeichen auszusehen ha- 
ben und bringt sie auf Papier. Er be- 
rücksichtigt dabei die Steuerzeichen 
für die verschiedenen Schriftarten. 
Schriftarten. 

SIGNUM speichert die Zeichen zwar 
auch in einem ASCI I -ähnlichen Code 
ab, fügt aber jedem Zeichen drei Zu- 
satzinformationen an, nämlich: genaue 
Position, verwendete Schriftart und 
Nummer des verwendeten Zeichensat- 
zes. Das zusätzliche Abspeichern der 
Zeichenposition erlaubt es, auch zwi- 


schen normalen Textzeilen, Zeichen 
zu setzen. Ebenso ist es möglich, meh- 
rere Zeichen übereinander zu setzen. 
Die Ausgabe auf dem Drucker erfolgt 
grundsätzlich im Grafikmodus. Dies 
bedeutet, daß keine ASCII-Zahlen für 
die ausgegebenen Zeichen zum Druk- 
ker geschickt werden, sondern daß die 
zu setzenden Punkte vom Programm 
selbst berechnet werden. Dem Drucker 
werden diese Grafikinformationen 
zum Ausdruck übergeben. 

Diese Methode gestattet die Verwen- 
dung von unendlich vielen verschiede- 
nen Zeichensätzen (Fonts), die vom 
Benutzer selbst erstellt, ergänzt oder 
abgeändert werden können. SIGNUM 
kann in einem Dokument bis zu sieben 
Zeichensätze gleichzeitig verwalten . 
Der Anwender verfügt damit in einem 
Schriftstück über mehrere Schriftarten. 
Bei der Neuerstellung eines Dokumen- 
tes werden die gewünschten Zeichen- 
sätze geladen. Dabei hat man die Wahl 
aus einem- Reservoir von über 100 
Fonts. Allerdings wird nur eine Hand- 
voll davon mitgeliefert, den Rest kann 
man, in verschiedene Portionen ver- 
packt, dazukaufen. 
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Das Angebot läßt keine Wünsche of- 
fen: Hebräische und kyrillische 

Schriftarten stehen ebenso wie chemi- 
sche und physikalische Zeichensätze 
zur Verfügung. Sogar die Erstellung 
von Notenzeilen inklusive Text ist mit 
dem Zeichensatz MUSIK kein Problem. 
Das Prinzip ,,What you see is what you 
get" wird jederzeit konsequent ver- 
folgt. Man kann also vor überraschen- 
den Verzerrungen beim Ausdruck si- 
cher sein. 

SIGNUM arbeitet in gewohnter Weise 
mit Drop-Down-Menüs, GEM-Oberflä- 
che und Maussteuerung. Wird ein neu- 
es Dokument erstellt, gilt es zuerst, 
einen oder mehrere Zeichensätze in 
den Arbeitsspeicher zu laden. Der je- 
weilige Font, der von der Tastatur ak- 
tuell angesprochen wird, kann belie- 
big festgelegt und umgestellt werden. 
Die Texteingabe kann beginnen. 

Zeilen- und Wortabstände lassen sich 
anhand der Option ,, Zeilenformat" un- 
kompliziert verändern. Die Sperrung 
legt den gewünschten Abstand der Zei- 
dlern innerhalb eines Wortes fest. Die 
zulässigen Werte reichen von null bis 
3/90 Zoll. Die Leerzeichenbreite legt 
die Breite des Leerbereiches zwischen 
den Wörtern fest und ist ebenfalls frei 
wählbar. Die Veränderung des Zeilen- 
abstandes zwischen den Textzeilen ge- 
schieht in 1/54-Zoll-Schritten. 
SIGNUM erlaubt eine differenzierte 
Einstellung des Seitenformates. Rand-, 
Kopf- und Fußzeilenabstände legen die 
Seitenbegrenzungen fest. Eine bereits 
bestehende Seite kann jederzeit mit 
neuen Parametern überarbeitet wer- 
den. 

Bei der Seitenumerierung ist sowohl 
die Position, als auch der Zeichensatz, 
in der Numerierung erfolgen soll, der 
Wahl des Anwenders überlassen. Unter 
anderem wurde gegenüber der alten 
Version auch die Worttrennung ent- 
scheidend überarbeitet. Falls „auto- 
matische Trennung" eingestellt ist, 
erwartet SIGNUM nicht mehr eine 
Trenneingabe, sobald der rechte Rand 
überschritten wird. 

Das Programm trennt selbständig nach 
allgemeinen Regeln der deutschen 
Sprache. Zusätzlich steht eine Silben- 
trennungs-Ausnahme-Datei zur Verfü- 
gung, in der entsprechende Informa- 
tionen im ASCII -Format abgespeichert 
sind. Um mögliche Trennpositionen 
zu ermitteln, wird zuerst die Ausnah- 
medatei befragt. War die Suche erfolg- 
los, wird ein fester Trenn-Algorithmus 


verwendet. Dieser arbeitet mit einer 
Trefferquote von über 95 Prozent. 

Die Ausnahmetabelle kann mit weite- 
ren Wörtern ergänzt und optimiert 
werden. Wenn gewünscht, ist manuel- 
les Trennen weiterhin möglich. Jedes 
Zeichen eines jeden Zeichensatzes 
kann in den Schriftarten breit, fett, 
unterstrichen, kursiv, groß und klein 
verwendet werden. Diese Attribute las- 
sen sich — mit Ausnahme der Breit 
schrift — im eingestellten Arbeitsbe- 
reich auch nachträglich setzen oder lö- 
schen. 

Die angebotenen Arbeitsbereiche rei- 
chen von Zeile über Absatz, Block und 
Seite bis hin zu Kapitel, wobei mehre- 
re Seiten zusammen ein Kapitel bilden 
können. Seiten- und Zeilenangabe er- 
scheinen permanent am unteren rech- 


ten Bildschirm-Ausschnitt. Die Zeilen- 
nummer wird, relativ zum Seitenan- 
fang, in 1/54-Zoll-Schritten ausgege- 
ben. Dies trägt der freien Positionier - 
barkeit von Zeichen Rechnung und ist 
daher sinnvoll. 

Die freie Positionierbarkeit wird durch 
ein ungewöhnlich feines Raster von 
Zeilen und Spalten realisiert: Der Ra- 
sterabstand beträgt horizontal 1/90 
Zoll und vertikal 1/54 Zoll. In einer 
Zeile von acht Zoll Breite stehen so- 
mit acht mal 90 = 720 verschiedene 
Spalten zur Verfügung. 
Blockoperationen waren nicht die 
Stärke der Vorgängerversion von 
SIGNUM II. Mit anderen Worten: Es 
gab sie nicht. Verschieben und Dupli- 
zieren war nur innerhalb eines Text- 
fensters möglich. 
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Durch die Ergänzung mit neuen Funk- 
tionen wurde jetzt Abhilfe geschaffen. 
Blockoperationen werden damit spie- 
lend einfach und sind ein Vorbild an 
Bedienungskomfort. Um Textaus- 
schnitte innerhalb eines Fensters zu 
markieren, wird der Cursor zuerst an 
die linke obere Ecke des Ausschnitts 
gesetzt. Mit gedrückter Maus- und 
SHIFT-Taste wird danach die rechte 
untere Ecke des Ausschnittes ange- 
steuert. 

Nach Loslassen der Tasten ist der 
Textausschnitt markiert. Er wird am 
Bildschirm durch ein Rechteck ange- 
zeigt. Mathematische Formeln zum 
Beispiel können so bei der nachträg- 
lichen Überarbeitung eines Dokumen- 
tes exakt positioniert werden. 

Zur Änderung der Schriftart bedient 
sich der Benutzer ebenfalls dieser 
Methode. Der alte Zeichensatz wird in- 
nerhalb eines umrandeten Ausschnitts 
mit einem neuen ausgetauscht. Er- 
streckt sich ein zu bearbeitender Text- 
ausschnitt über das Bildschirm-Text- 
fenster hinaus, stehen Textmarker zur 
Verfügung, die durch einfaches An- 
klicken am Anfang und am Ende des 
Textausschnittes gesetzt werden. 

Ein am unteren Rand des Bildschirm- 
fensters abgebildetes Klemmbrett, da- 
zu ein Mülleiner, wie aus dem GEM- 
Desktop bekannt, fallen als Verände- 
rung sofort ins Auge. Zum Löschen 
von Textteilen werden die zuvor mar- 
kierten Ausschnitte via Maus direkt in 
den Papierkorb verfrachtet, wo sie für 
immer verschwinden. Das gleiche gilt 


Um zum Beispiel einen Absatz zu lö- 
schen, wird der Cursor zunächst in- 
nerhalb dieses Absatzes positioniert. 
Der in der Arbeitsleiste angeklickte Ar- 
beitsbereich „Absatz" wird mit ge- 
drückter Maustaste über den Papier- 
korb geschoben, in dem er sogleich 
verschwindet. Einfacher geht es wohl 
kaum. Die gleiche Prozedur gilt für das 
Klemmbrett, nur daß hier „gepuffert" 
wird. 

Ein anderer Zwischenspeicher ist der 
Akkumulator. Er unterscheidet sich 
aber in seiner Funktionsweise erheb- 
lich vom Klemmbrett. Der Akkumula- 
tor wird zeilenweise gefüllt. Der Ein- 
trag von Zeilen löscht den alten Inhalt 
nicht; vielmehr werden die neuen Zei- 
len an den alten Inhalt angehängt. 

Ein weiterer Unterschied zum Klemm- 
brett besteht darin, daß Text und Bil- 
der gemeinsam abgelegt werden kön- 
nen. Durch Drücken einer Funktions- 
taste wird der Akkumulatorinhalt ab 
der aktuellen Cursorzeile eingefügt, der 
Rest der Seite wandert um die Zahl 
der eingefügten Zeilen nach unten. Na- 
türlich läßt sich der Akkumulator lö- 
schen, um für neue Zwecke zur Ver- 
fügung zu stehen. 

Mit Klemmbrett, Papierkorb, Akku- 
mulator und dazugehörigen Markie- 
rungsfunktionen lassen sich alle er- 
denklichen Textumstellungen auf ein- 
fache und komfortable Weise bewerk- 
stelligen. 

Ähnlich wie ein Desktop-Publishing- 
Programm verfügt SIGNUM II eben- 
falls über Mehrspaltensatz. Da Signum 


als Dokumenteneditor konzipiert ist, 
wird der Mehrspaltensatz auf eine an- 
dere, von Desktop-Publishern abwei- 
chende Weise erzeugt. SIGNUM II 
kann bereits bestehende Seiten auf ei- 
ne weitere Seite nach einem Schema 
zusammenkopieren, das der Anwender 
vorgibt. Dabei können die Seiten ne- 
beneinander und untereinander gesetzt 
werden. 

Jede zu kopierende Seite stellt eine 
Spalte in der Zielseite dar. Das Vorge- 
hen ist zwar etwas umständlicher als 
bei reinen Desktop-Publishern, kann 
aber als befriedigend betrachtet wer- 
den, zumal Mehrspaltensatz nicht zu 
den primären Einsatzgebieten einer 
Textverarbeitung gehört. 

SIGNUM II besitzt außer manchen Be- 
sonderheiten alle üblichen Funktionen 
moderner Textverarbeitungssysteme. 
Der Anwender wird an der Lektüre 
des vorbildlich gestalteten Handbu- 
ches seine helle Freude haben. Viele 
Details machen das Arbeiten mit 
SIGNUM II oft unkomplizierter, als 
mit vielen anderen Programmen. Ein 
Beispiel ist das Einfügen von Doku- 
menten: SIGNUM II sagt dem Benut- 
zer nicht nur, aus wie vielen Seiten das 
Dokument besteht, das eingefügt wer- 
den soll. Es wird zusätzlich nach der 
ersten und letzten einzufügenden Seite 
gefragt. Außerdem erwartet das Pro- 
gramm eine Eingabe darüber, ob über 
oder unter der aktuellen Seite einge- 
fügt werden soll. 

Um Zeichensätze selbständig zu erstel- 
len beziehungsweise zu verändern, 
wird das Hauptprogramm verlassen 
und der Fonteditor geladen. Es sind 
Fonteditoren für Neun- und 24-Nadel- 
Drucker lieferbar. Zwar ist auch für 
Laser-Drucker der entsprechende Edi- 
tor erhältlich, dieser muß aber separat 
angefordert werden. 

Um einen Zeichensatz zu verändern, 
muß dieser zunächst geladen werden. 
Auf dem Bildschirm erscheinen zwei 
Rasternetze (Druckernetz und Editor- 
netz), auf denen das jeweilige Zeichen 
sowohl für die Druckerausgabe als 
auch für die Bildschirmausgabe Pixel 
für Pixel ausgegeben ist. Hier können 
jetzt einzelne Rasterpunkte entweder 
gelöscht oder hinzugefügt werden. 

Diese Prozeduren sind für die Drucker- 
und Bildschirmausgabe jeweils ge- 
trennt vorzunehmen, da beide mit 
unterschiedlicher Auflösung arbeiten. 
Ein Pixel auf dem Bildschirm ent- 
spricht beispielsweise vier Druckpunk- 
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Kein vergleichbares 
Textprogramm bietet 
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Der Font- Editor er- 
möglicht große Ge- 
staltungs-Freiheiten. 


ten bei der Druckerausgabe. Die Auflö- 
sung auf dem Drucker ist also bei 
weitem höher als auf dem Monitor. 
Beim Erstellen eines neuen Zeichens 
ist daher für die Bildschirmausgabe ein 
eigenes Rasterbild einzugeben. 

Der Fonteditor bietet zwar die Mög- 
lichkeit, das im Druckernetz erstellte 
Zeichen in das Editornetz zu überneh- 
men, jedoch kann man von Glück re- 
den, wenn das übernommene Zeichen 
seinem Original wenigstens ähnlich 
sieht. 

Das Editieren neuer Zeichen wird dem 
Anwender durch verschiedene Grafik- 
funktionen erheblich erleichtert. Nicht 
jeder Rasterpunkt muß per Mausklick 
plaziert werden, es können einfache 
Grafikelemente wie Geraden, Bögen 
oder Ellipsen abgerufen werden. 

Auch das Spiegeln, Drehen, Strecken 
und Neigen von Zeichen bereitet kei- 
ne Probleme. Hat man den Eindruck, 
daß ein Zeichen gelungen ist, so wird 
es durch Aufrufen der Funktion „Über- 
nehmen" in den vorher geladenen 
Zeichensatz eingefügt. Nach dem Ab- 
speichern steht das neue Zeichen bei 
der Texterstellung zur Verfügung. 

Mit etwas künstlerischem Geschick 
kann man sogar seine eigene Unter- 
schrift Zeichen für Zeichen in einen 
beliebigen Zeichensatz einfügen und 
sozusagen per Tastendruck signieren 
oder signieren lassen. SIGNUM II ist 
nicht als gewöhnliche Textverarbei- 
tung konzipiert, sondern fordert durch 
seine vielfältigen Möglichkeiten der 
grafischen Gestaltung zur Kreativität 
heraus. 

Das weitaus Beeindruckendste an SIG- 
NUM II ist die Qualität, mit der Do- 
kumente auf Papier gebracht werden. 
Mit einem 24-Nadel-Drucker und ei- 
nem nicht allzu verbrauchten Farb- 
band läßt sich nur mit Mühe ausma- 
chen, ob das vorliegende Dokument 
aus einer Druckerei stammt oder tat- 
sächlich mit SIGNUM II erstellt wur- 
de. Auch die Besitzer von Neun-Na- 
del-Druckern werden begeistert sein. 
Für die hohe Qualität des Ausdrucks 
zeichnet nicht zuletzt der aufwendige 
Druckertreiber verantwortlich. Da- 
von existieren drei verschiedene, näm- 
lich für neun und 24 Nadeln und für 
Laserdrucker. Bei der Ausgabe eines 
Dokumentes verwendet SIGNUM II 
nicht die im Drucker implementierten 
Zeichen. Der Ausdruck geschieht voll- 
ständig im Grafikmodus. Das Pro- 
gramm errechnet alle auf dem Pa- 


pier zu setzenden Druckpunkte selbst 
und schickt das Ergebnis als Grafik 
zum Drucker, auch wenn das Doku- 
ment nur Text enthält. 

Die Fontdateien für die 24-Nadel- 
Drucker beschreiben ein Zeichen mit 
einer Auflösung von 360 Punkten pro 
Zoll. Diese Information setzt der 
Druckertreiber in entsprechende Gra- 
fikbefehle um, wobei die Geometrie 
des Druckers berücksichtigt wird. In 
einem Auswahlfeld wird die gewünsch- 
te beziehungsweise mögliche Druck- 
auflösung eingestellt. Horizontal und 
vertikal stehen die Auflösungsstufen 
180 und 360 Punkte pro Zoll zur Ver- 
fügung. Der Anwender kann damit 
zwischen hoher Druckqualität und 
schnellem Ausdruck wählen. 

Allerdings verfügt nicht jeder Drucker 
über die Fähigkeit, die hohen Auflö- 
sungsstufen zu realisieren. Dies hängt 
von den Grafikfähigkeiten des jewei- 
ligen Modells ab. Alle Drucker, die 
Epson-LQ800-kompatibel sind, lassen 
sich mit einer horizontalen Auflösung 
von 360 Punkten pro Zoll betreiben. 
Nur wenige jedoch (etwa NEC P5/6/7/ 
9) bieten die Möglichkeit, auch verti- 
kal diese feine Auflösung zu realisie- 
ren. SIGNUM II unterstützt solche 
hochauflösenden Drucker voll. 

Beim Neun-Nadel-Treiber ist die verti- 
kale Auflösung stets mit 216 Punkten 
pro Zoll vorgegeben. Horizontal läßt 
sich die Auflösung in drei Stufen (120, 
240 und 240*2) einstellen. Es ist nicht 
verwunderlich, daß sich die Druck- 
qualität auf Kosten der Quantität, 
sprich: Geschwindigkeit, auswirken 
muß. Bei hoher Auflösung und bei Be- 
nutzung eines NEC P6 - 24-Nadel- 
Druckers wird jede Zeile vom Druck- 
knopf zweimal überfahren und dies 
nicht gerade in atemberaubender Ge- 
schwindigkeit. Bei Neun-Nadlern 
wird der Druckkopf sogar noch häufi- 
ger über die gleiche Stelle bewegt. 


Dies wird verständlich, wenn man sich 
klar macht, daß bei voller Auflösung 
eine Seite 10.368.000 Punkte oder 
1.296.000 Byte enthält. Das Problem 
liegt eher beim Drucker als bei Pro- 
gramm oder Rechner. In der Tat be- 
nötigt SIGNUM II zum Aufbereiten 
der Druckdaten wesentlich weniger 
Zeit als der Drucker zum Ausdruck. 
Da die Druckdaten vom Programm 
auf bereitet werden, während der Druk- 
ker arbeitet, fällt die Rechenzeit prak- 
tisch nicht ins Gewicht. Eingefügte 
Grafiken werden unverzerrt und in der 
mittlerweile gewohnten und geschätz- 
ten SIGNUM-Qualität auf Papier ge- 
bracht. 


Fazit 


Mit SIGNUM II ist ein Textverarbei- 
tungsprogramm für Atari-ST-Computer 
auf dem Markt, das seinesgleichen 
sucht. Es besticht nicht nur durch ein- 
fache und komfortable Textbearbei- 
tung, sondern besonders durch außer- 
gewöhnliche Druckqualität. Der Font- 
editor rundet das Programm zu einer 
Gesamteinheit ab. 

Empfehlen kann man SIGNUM II für 
alle Anwendungsgebiete, zumal die 
Mängel der ersten Version getilgt wor- 
den sind. Seine Stärken wird SIGNUM 
II besonders dann vojl entfalten, wenn 
es heißt, wissenschaftliche Texte mit 
aufwendigen Formeln zu entwerfen. 
Briefköpfe mit ausgefallenem und auf- 
wendigem Design zu erstellen, ist eben- 
falls kein Problem. Auch wenn SIG- 
NUM II nur zum Preis von 448 Mark 
zu haben ist, der etwas über dem von 
bewährten Textprogrammen wie Word- 
plus oder Beckertext ST liegt, lohnt 
sich die Anschaffung allemal. 

Hubert Haut mann 
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Datenbanksysteme 


AdimensST 

und 

STBaseffl 




AdimensST 


Der Atari ST bietet aufgrund seiner 
Hardware-Konfiguration eine 
Menge Spielraum für die Entwickler 
von Anwender-Software. 
Einige Software-Häuser haben sich 
der Entwicklung von Datenbank- 
systemen verschrieben. Wir möch- 
ten einmal zwei professionelle 
Datenverwaltungssysteme genauer 
betrachten und deren Stärken und 
Schwächen untersuchen. 


Der Einsatz 
eines Daten- 
banksystems 
verhindert 
chaotische Zu- 
stände wie auf 
diesem Schreib- 
tisch. 


idimens wird von Atari selbst 
vertrieben. Insofern ist es 
wissermaßen ein offizielles 
Datenbank-Programm; jedenfalls 
eilt ihm ein beträchtlicher Ruf 
voraus. In letzter Zeit sind jedoch 
luch einige andere, leistungsfähige 
Datenbanken unter GEM er- 
schienen. Die Wahl ist für den 
Anwender also nicht mehr so 
sinfach. Wird oder bleibt Adimens 
Standard für den Atari? 


D as Programm existierte schon 
recht lange, vor dem Atari 
auch für MS-DOS. Jedoch 
scheint es erst in der neuen Version, 
2.1, die zur Systems 87 vorgestellt 


wurde, wirklich fertig geworden zu 
sein. Jetzt läßt sich nämlich auch die 
Datenbank-Initialisierung unter GEM 
abwickeln. 

Man findet sich in dieser GEM-Welt so- 
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ADIMENS ST 
stellt die Daten 
klar und über- 
sichtlich auf dem 
Bildschirm dar. 


Auch STBase III 
nutzt GEM — 
allerdings auf 
Kosten der Aus- 
gabegeschwindig- 
keit. 


fort zurecht, fast alles funktioniert so, 
wie man sich das vorstellt. Beim Gene- 
rieren einer neuen Datenbank liegt der 
offene ,, Werkzeugkasten" gleich dane- 
ben, das Teilefenster, in dem sich die 
benötigten Elemente — griffbereit für 
die Maus — befinden: Datei und Ver- 
bindung (zwischen Dateien), sowie die 
verschiedenen Feldtypen. 


Langzahl reicht in die Größenordnung 
von 2 Milliarden, plus und minus. 
Dezimal ist für die Darstellung von 14 
Stellen plus Komma ausgelegt; gerech- 
net wird intern jedoch mit 23 Stellen. 
Mit Geld wird in kaufmännischer 
Notation gerechnet, bis 13 Stellen. Das 
Datum wird in deutscher Notation 
eingegeben. 


GEM-Umgebung 


Deutsche Notation 


Text erlaubt im Normalfall Eingabe bis 
70 Zeichen, mehrere Zeilen lassen sich 

mit dem Mehrfachparameter eingeben. 
Zahl verarbeitet vierstellige positive 
und dreistellige negative Zahlen. 


Am flexibelsten ist der Merkmalstyp 
Text, verbraucht leider auch am mei- 
sten Speicherplatz. Aber die Wahl der 
Feldtypen ist nicht die einzige Qual, 
die über den Benutzer kommt. Nach- 


dem er die Datenbank benannt, eine 
Datei definiert und in deren Maske ein 
Merkmalsfeld gezogen hat, will das 
Programm die Größe dieses Feldes wis- 
sen. Wie groß sollen Namensfelder 
sein? Genügen für den Vornamen 
Initialien? Kann man Flausnummern 
als numerische Felder behandeln? Wie 
soll man gemischte Signaturen behan- 
deln, zum Beispiel MUC 421 — als 
Mehrfachfeld oder zwei einzelne Fel- 
der? 

Von großer strategischer Bedeutung ist 
schließlich die Wahl der Verbindungs- 
merkmale. Interessant an einer Daten- 
bank ist ja nicht zuletzt die Verknüp- 
fung verschiedener Dateien unter ein 
und derselben Fragestellung. Dazu 
muß man in jeder Datei ein gemein- 
sames Merkmal definieren, es mußver-, 
ständlicherweise vom gleichen Typ 
sein, und dann stellt man die Verbin- 
dung zwischen diesen Merkmalen her, 
sinnigerweise einfach mit dem Ele- 
ment Verbindung. Natürlich sollte man 
mit Verbindungen, wie auch schon mit 
gewöhnlichen Schlüsselfeldern, spar- 
sam umgehen, weil sie Speicherplatz 
fressen. 

Die Merkmalsfelder kann man nach 
Gutdünken über die Bildschirmseite 
verteilen und gruppieren, und bis zu 
zwölf Seiten (=Masken) darf man defi- 
nieren. Was der Anwender hier grafisch 
gestaltet, muß er freilich auch dem 
GEM erst mitteilen. Jede Datenbank- 
definition muß durch den Maskenge- 
nerator DRC (Declarations to Resource 
Converter) geschickt werden. 

Insgesamt besteht eine Datenbank am 
Ende aus acht bis zehn Files, die alle 
geladen sein wollen. Solange man also 
die Struktur noch ausprobiert, ist das 
Arbeiten mit RAM-Disk dringend 
empfehlenswert, sonst verwartet man 
zuviel Zeit. 

Der Datenbankausführungsteil Exec ist 
sehr übersichtlich und einleuchtend 
aufgebaut. Am linken Rand erscheinen 
die Symbole der Datenbank-Dateien, 
am rechten Rand sind die Piktogram- 
me wichtiger Funktionen plaziert. 
Drucker, Diskette, Import und Export, 
und Mischen (Serienbrieffunktion). 
Außerdem existiert ein Klemmbrett. 
Die Funktionstastenbelegung ist auf 
einer Leiste abgebildet. Wichtige Funk- 
tionen lassen sich also auch ohne Maus 
und somit schnell betätigen. 
Dateneingabe, Datenänderung und 
Datenausgabe stellen keine Probleme 
dar. Für die Suche stehen die üblichen 
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Variablen zur Verfügung, sogenannte 
Wildcards: ?,*!, #, $. Damit kann man 
nach Wortfragmenten suchen. Eine 
logische Suchmaske wird mit dem Me- 
nüpunkt Wahl erstellt. Hier stehen die 
Operatoren =, # (ungleich), > . < , < , 
> , &, I (oder) zur Verfügung. Komple- 
xere und öfter gebrauchte Wahldefini- 
tionen wird man zweck mäßiger weise 
abspeichern. 

Erlaubt auch Rechnen 

Adimens erlaubt, in einer Datenbank 
zu rechnen. Man kann also aus der 
Subtraktion zweier Datumsfelder ei- 
nen Zeitraum in Tagen gewinnen. Aber 
man kann auch Textfelder von einan- 
der abziehen. Die Division eines Text- 
feldes durch ein anderes ist gleichbe- 
deutend mit der Ersetzung einer Zei- 
chenfolge durch die andere. Die Da tön - 
anzeige ist sehr flexibel. Standard- 
mäßig erscheinen die Felder in der glei- 
chen Reihenfolge wie in der Maske, 
aber nebeneinander 

Man kann die Reihenfolge für die An- 
zeige ändern, also etwa den Nachna- 
men vor den Vornamen setzen. Auch 
wird man die Länge vieler Textfelder 
kürzen können, um so mehr Felder auf 
dem Bildschirm sichtbar machen. Die 
meisten Nachnamen werden mit zehn 
Stellen identifizierbar sein. In der Mas- 
ke wird man sie, um auch längere 
Doppelnamen aufnehmen zu können, 
wohl mit 20 Stellen ansetzen. 

Wählbarer Zeichensatz 

Der Bildschirmzeichensatz läßt sich 
von acht Punkt bis 20 Punkt einstel- 
len, und je kleiner die Schrift, desto 
mehr Zeilen und Zeichen werden dar- 
gestellt. Die Schriften neun Punkt und 
zehn Punkt haben dabei in der Ge- 
schwindigkeit Vorrang, weil sie im 
Systemzeichensatz vorhanden sind. Es 
sind die 8*8- und 8*16*Matrix-Schrif- 
ten. 

Die Druckereinstellung ist ganz ähn- 
lich zu derjenigen in IstWordplus. Es 
werden die vier Schriftarten angebo- 
ten, die es dort auch gibt, zwei Zeilen- 
abstände und die üblichen Seitenfor- 
mat-Parameter. Zusätzlich kann man 
sich den Merkmalsnamen über das je- 
weilige Feld drucken lassen, den Da- 
teinamen und das Datum. 

Adimens verwaltet in einer Datei bis 
zu 65.535 Datensätze. Eine Daten- 
bank kann bis zu 16 MByte groß sein 


ADIMENS ST nutzt die vielfältigen 
Möglichkeiten des Atari ST voll aus. 


- mehr verwaltet TOS ohnehin nicht. 
Eine Datenbank kann bis zu 32 ver- 
schiedene Dateien, eine Datei bis zu 
511 Merkmale enthalten; davon dür- 
fen nicht mehr als 63 Schlüsselmerk- 
male sein. Jeder Datensatz kann aus 
maximal 8191 Byte bestehen. 

Natürlich kann man diese Maximal- 
grenzen nicht gleichzeitig realisieren, 
granzen nicht gleichzeitig realisieren, 
sonst würde man irgendwo im Giga- 
byte-Bereich landen. Für normale An- 
wendungen reichen diese Kapazitäten 
also leicht aus. Darüber hinaus gibt es 
für Text-Fetischisten ein Modul, mit 
dem man Volltext-Datenbanken reali- 
sieren kann; an die Datensätze werden 
dabei ganze Texte angehängt. (Dieses 
Modul Literat wird von der Firma 
Basis-Computer in Münster für knapp 
200 Mark angeboten). Natürlich ist da- 
für eine Festplatte unumgänglich 
Auch für normale Anwendungen wird 
die Festplatte empfohlen, weil Daten 
banken die unangenehme Eigenschaft 
haben, schnell sehr groß zu werden. 
Die Schlüsseldateien sind dabei mei- 
stens doppelt so groß, wie die Daten- 
dateien selbst, und zwar deshalb, weil 
nur die letzteren komprimiert abge- 
speichert werden. 

Software-Schnittstelle/Shell 

Adimens besitzt eine wirkliche Soft- 
ware-Schnittstelle, die die Zusammen- 
arbeit mit anderen Programmen ange- 
nehm macht. Ein eigenes Menü steht 
dafür zur Verfügung, das die Program- 
me nach Art einer Shell versammelt 


Das heißt, das andere Programm wird 
aufgerufen, aber Adimens bleibt im 
Speicher, und sobald das andere Pro- 
gramm beendet wird, befindet man 
sich wieder im Exec von Adimens. 
Zunächst hat man an einen Texteditor 
gedacht, wie man ihn für die Erstellung 
von Serienbriefen braucht. Man kann 
Namen und Pfadnamen ganz indivi- 
duell vergeben, ist also keineswegs an 
das standardmäßig eingestellte Word- 
plus gebunden. Für Strukturänderun- 
gen an der Datenbank selbst gibt es 
Verzweigungen zu Init und DRC. Die 
Reorganisation einer Datenbank wird 
von einem eigenen Programm bewirkt, 
REORG.TTP, das von hier aus prak- 
tisch geladen wird. 

Der Anwender, der seine Datenbank 
selbst programmieren möchte, findet 
eine Schnittstelle zum Adimens-eige- 
nen Adi-Talk vor, einer dBase-ähnli- 
chen interaktiven Programmier- und 
Datenmanipulationssprache. Wer wäh- 
rend der Datenbankarbeit auch noch 
Operationen auf der Betriebssystem- 
Ebene ausführen will, kann dafür eine 
DOS-Shell benutzen. Und wem das al- 
les immer noch nicht reicht, der be- 
kommt eine Auswahlbox für ein belie- 
biges Benutzerprogramm. 

Falls man diese Verzweigungen in an- 
dere Programme immer in der gleichen 
Weise benutzt, wird man sie sinnvoller- 
weise als Programm-Konfiguration ab- 
speichern 

Das Arbeiten mit Adimens ist höchst 
komfortabel — so lange man den ein- 
mal eingeschlagenen Pfad nicht ver- 
läßt Schwierigkeiten machen sich be- 
merkbar, wenn man die Datenbank- 
struktur andern will oder muß Da ist 
das Programm unflexibel Das Anlegen 
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neuer Dateien und Merkmale, Namens- 
änderungen und Veränderungen der 
Maskengrafik werden zwar zugelassen, 
aber die wirklich interessanten Opera- 
tion sind allesamt mit Datenverlust 
verbunden Löschen von Dateien und 
Merkmalen, Änderung der Feldlänge 
und Veränderung des Merkmaltyps 
Gerade der Anwender aber, der zum 
ersten Male eine Datenbank anlegt, 
kann kaum wissen, wie die optimale 
Datenbankstruktur für seine Problem- 
stellung aussieht. Soll er seine Felder 
auf eine, zwei oder vier Dateien ver- 
teilen, — was zumal dann eine wichtige 
Frage ist, wenn die Felder nicht regel- 
mäßig mit Daten gefüllt werden, also 
viel Platz für die Index-Files vergeudet 
wird Wie wirkt sich das Vorhanden- 
sein vieler Verbindungsmerkmale aus? 
Welches sind die optimalen Feldlän- 
gen? 

Hier setzt Adimens kaum übersteigbare 
Barrieren, und selbst, wenn es doch ein 
Schlupfloch gäbe, ist das Handbuch 
kein Führerschein dorthin, und Mühe 
und Sorgfalt hat man sich beim Hand- 
buch viel gegeben Es ist ein Muster an 
Ausführlichkeit, und in den zehn An- 
hängen sind offenherzig die Dateifor- 
mate verschiedener, für die Zusammen- 
arbeit mit anderen Programmen wich- 
tigen Files angegeben. Man findet eine 
minutiöse Auflistung von Geschwin- 
digkeitstests einschließlich des Hinwei- 
ses auf eine DIN-Norm zur Zeitdefini- 
tion bei der Interaktion Benutzer- 
Rechner. Es gibt eine Liste von Feh- 
lermeldungen und eine Sammlung der 
Formulare und Masken, die in den bei- 
gelegten Beispiel -Datenbanken verwen- 
det werden. 

Mit diesen Beispieldatenbanken hat 
man es sehr gut gemeint Das Tutorial 
umfaßt allein 82 Seiten. In der Art von 
Unterrichtsstunden werden dem Be- 
nutzer hier auch kleine Aufgaben ge- 
stellt, die ihn mit dem Programm ver- 
traut machen sollen. 

Aber wie's mit Beispielen so geht — 
wenn sie allzu weit weg von der Pro- 
blemstellung des Anwenders sind, ver- 
liert sich sein Interesse daran rasch 
Er wird ‘die Seiten uberblättern. Sicher 
kann man es in dieser Frage kaum al- 
len rechtmachen. Aber etwas unge- 
wöhnlich ist die Beispieldatenbank von 
Adimens schon eine Campingplatz- 
Verwaltung 

Dem Anwender wäre nicht nur mit ei- 
nem Stichwortregister besser gedient. 
Es hülfe ihm auch, wenn er nicht im- 


mer nur Mittel vorgeführt bekäme, die 
er dann daraufhin befragen muß, ob 
sie seinen Zwecken dienlich sind, son- 
dern wenn das Handbuch bestimmten 

Zwecken/Problemstellungen des An- 
wenders die Mittel des Programms zu- 
ordnen würde 

Ein Beispiel. Im Abschnitt Export fin- 
det sich unter der Rubrik Tips der Hin- 
weis, daß man mit der Export-Import- 
Funktion auch ein kompaktes Backup 
einer Datenbank machen kann. Dabei 
werden nämlich nur die nackten Daten 
als ASCII-Code abgelegt, und zwar für 
jede der Dateien einer Datenbank ge- 
trennt Ansonsten erscheinen diese Da- 
teien nämlich nicht als getrennte Files; 
aufteilen darf man eine Datenbank 
dann nur in Daten-Dateien ( REC) und 
Schlüsseldateien (.INX). Man findet 
auch den Hinweis, daß man eine Datei 
ihrerseits nochmals teilen kann, etwa 
in zwei Hälften des Alphabets. 

Nun wird es aber nicht wenige Anwen- 
der geben, die gar nicht daran denken, 
Daten zu exportieren Sie werden die- 
sen Abschnitt nicht lesen Das Hand- 
buch müßte diese Information also 
unter ganz andren Rubriken anbieten 
1. Möglichkeiten des Backup, 2 Wie 
gehe ich mit einer zu groß g*eratenden 
Datenbank um 7 Für diese Zwecke ist 
dann der Export das Mittel. 

Ein anderes Beispiel wurde oben be- 
reits angesprochen Die Zeichenketten- 
ersetzung wird als Division zweier 
Textfelder im Rechenmodul abgewik- 
kelt! Wer hätte das vermutet 7 
An dem hier angesprochenen Elend 
kranken allerdings bislang alle Hand- 
bücher; jedes will nur die Funktionen 
des Programms auflisten und kümmert 
sich nicht darum, daß der Benutzer da- 
mit ja* etwas bewirken will Und wo 
das Programm dann an seine Grenzen 
stößt, wird auch das Handbuch lücken- 
haft und schwammig. 

Im Anhang C über das Export-Datei- 
format steht der Hinweis, daß flexible- 
res Exportieren (wie man es nämlich 
für Strukturänderungen bräuchte) 
auch mit der Funktion Mischen be- 
werkstelligt werden könne Unter Mi- 
schen aber wird dem armen Benutzer 
eine Syntax des Mischformulars an den 
Kopf geknallt, mit der vermutlich erst 
fortgeschrittene Informatik-Studenten 
etwas anfangen können Es folgen 
dann zwar Beispiele, aber die beziehen 
sich auf eine Serienbrief-Anwendung, 
stehen also in anderem Kontext. 
Aufschlußreich ist allerdings die Fest- 


stellung: Der fehlende Join-Operator, 
der in relationalen Datenbanken 
existiert (Verbunddateien), kann 
durch das Mischen abgebildet werden. 
Nun mögen diese verschiedenen Opera - 
toren vielleicht für den Programmierer 
oder Logiker gleich mächtige Mengen 
bilden — dem Programmanwender ist 
nicht damit geholfen, wenn man eine 
Funktion nur über sieben Ecken und 
1000 Tricks erreichen, ,£bbilden" 
kann. Man darf nicht von ihm verlan- 
gen, schlauer als das Programm sein 
zu müssen, um es überlisten zu kön- 
nen. 

Noch ein Wort zur Datenbank-Spra- 
che, die an dem eben ausgeführten Pro- 
blem nicht ganz unbeteiligt ist. 

Ein Datenbank-Programm muß über 
eine Programmiersprache verfügen, 
soll der Anwender seine eigenen Appli- 
kationen schreiben wollen. Bei der 
Wahl dieser Sprache werden bemer- 
kenswerterweise allgemeine Zugäng- 
lichkeit und allgemeine Verbreitung 
zum Gegensatz. 

Das Datenbank-Programm ISGEMDA, 
in ATARI SPECIAL 2/88 getestet, hat 
das leicht zugängliche GFA-BASIC als 
Programmiersprache. Und siehe da, 
man bekommt auch gleich ein kleines 
BASIC-File mitgeliefert, das die ge- 
wünschten Strukturänderungen an der 
Datenbank erlaubt. So einfach kann 
das sein. 

Adimens benutzt eine eigene Program- 
miersprache. Adi-Talk, die dBase-kom- 
patibel ist. Auf GEM muß man dann 
allerdings verzichten. 

Das Programm RegentBase verwendet 
hingegen eine in Amerika in Daten- 
banken und Großrechnern als Standard 
eingeführte strukturierte Abfragespra- 
che , Structural Query Language (SQL). 
Daß sie auf die Abfrage in relationa- 
len Datenbanken hin optimiert ist, ist 
sicher kein unerheblicher Gesichts- 
punkt. 


Fazit 


Adimens ist für seinen Preis von 199 
Mark ein erstaunlich leistungsfähiges 
Programm, leicht zu bedienen und 
sorgfältig dokumentiert, für Standard- 
anwendungen völlig ausreichend. In 
mancher Hinsicht wird allerdings eine 
gewisse Unflexiblität spürbar. 

Gerhard Bach lei tner 
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STBase III, auch StandardBaselll genannt, verrät schon im 
Namen seine Abkunft: dBaselll steht dahinter, Ashton- 
Tates bekanntes Datenbankprogramm für MS-DOS. 

Mit diesem will STBaselll kompatibel sein und zugleich 
möchte es eine eigene Entwicklung auf dem Atari ST 
darstellen. 


arir 1 steckt natürlich ein gewis- 
ser Widerspruch, und der 
durchzieht das ganze Pro- 
gramm. Es ist nicht aus einem Guß, 
nicht homogen, sondern ein seltsamer 
Zwitter, obschon man sich sichtlich 
Mühe gegeben hat und auch das Hand- 
buch erfreulich umfassend und gründ- 
lich ausgefallen ist. 

dBase und STBaselll 

Zunächst zur Kompatibilität. S T Basel 1 1 
kann dßasell und d Basel 1 1 Dateien be- 
arbeiten. Es erzeugt selbst dBase III 
Dateien. Einige Merkmale des Pro 
gramms gehen jedoch über die Fähig- 
keiten von dBaselll hinaus, und so ist 
es möglich, Dateien zu erzeugen, die 
von dBaselll nicht mehr verarbeitet 
werden können. Außerdem sind die In- 
dexdateien neu konzipiert, benötigen 
weniger Platz und Zeit. (Für Fachleu- 
te: es handelt sich um modifizierte 
Bayer * -Bäume mit variabler Schlüs- 
sellänge und Schlüsselkomprimierung). 
Der Index-Befehl enthält nun vier neue 
Optionen, so CAPITALIZED und 
NORMALIZED. Dabei handelt es sich 
um die Umwandlung in Großbuchsta- 
ben und um die Normalisierung der 
Umlaute, die sonst völlig abwegig sor- 
tiert würden. Daß diese an sich selbst- 
verständlichen Funktionen erst mit 
STBaselll implementiert sind, wirft 
nachträglich noch ein ungünstiges 
Licht auf dBaselll. 

Der Indexbefehl in STBaselll gestattet 
es, mehrere Schlüsselausdrücke in einer 
Indexdatei zu verwalten. Entsprechend 
wurde auch der SET-ORDER-Befehl, 
mit dem man zwischen mehreren 
Schlüsselausdrücken umschalten kann, 
modifiziert. Unterschiede gibt es fer- 
ner bei den Befehlen SORT, APPEND, 
SET INPUT/OUTPUT/TITLE und so 
weiter. Nicht kompatibel sind ver- 
ständlicherweise auch die Label-, Re- 
port und Variablendateien. Im übrigen 


ist auch der Debugger völlig anders 
aufgebaut. 

insgesamt wurde damit wohl ein sinn- 
voller Kompromiß für den Anwender 
gefunden, der seine dBase-Dateien wei- 
ter benutzen möchte. Allerdings gibt 
es auch für andere ST-Datenbank- 
Programme, beispielsweise Adimens, 
Konversiönsprogramme aus dBase. Die 
weitere Frage ist bei STBaselll also 
die: lohnt sich der Rückgriff auf die 
alte, MS-DOS-typische Programmkon- 
zeption ohne Maus und GEM und in 
englischer Sprache? 

„Unter GEM" - eine Täuschung 

Nun verspricht der Hersteller aber voll- 
mundig: STBaselll ist ein vollständig 
deutsches Produkt und STBaselll läßt 
sich über Pull-down-Menüs leicht be- 
dienen. Tatsächlich gibt es die GEM- 
Leiste und darin zahlreiche Menüpunk- 
te in Deutsch. Aber dieses GEM ist 
sozusagen auf das wirkliche Programm 
nur draufgesetzt. Was angeklickt wird, 
erscheint nochmals, und nun in Eng- 
lisch, auf einer Kommandoebene, und 
nur diese' ist maßgebend. Die Über- 
setzung kostet natürlich Zeit, aber 
selbst die Eingabe auf der Kommando- 
ebene wird mit deutlicher Verzöge- 
rung angenommen, und die Bild- 
schirmausgabe läßt an Geschwindigkeit 
ebenfalls sehr zu wünschen übrig. 

Befehle werden nicht nur 
mit der Maus ausgewählt 

Bei weitem nicht alle Befehle konnten 
eine Repräsentation im GEM-Menü fin- 
den. Es gibt zwar den LIST-Befehl zur 
Anzeige aller Datensätze, aber LIST 
unter Bedingungen, also beispielsweise 
LIST FOR/WHILE, mußauf der Kom- 
mandoebene eingetippt werden! Be- 
fehle einzutippen ist aber gerade das, 
was GEM überflüssig machen will und 
soll und worin sein Vorzug besteht. 


Hier ist STBaselll unleugbar nicht auf 
dem neuesten Stand der Technik. 

Der gleiche Mangel hat sich ja auch 
schon bei den früheren Versuchen, 
dBase für den Atari verfügbar zu ma- 
chen, unangenehm bemerkbar ge- 
macht, bei den dBMan-Versionen, die 
von Markt & Technik herausgegeben 
werden. Inzwischen ist man dort bei 
dBMan 4.0 angelangt, ein Programm, 
das unmittelbar mit STBaselll 2.11 
konkurriert und auch fast den gleichen 
Preis hat. Wir werden es in einer der 
nächsten Nummern der ATARI SPE- 
CIAL ebenfalls einem Test unterzie- 
hen. 

Der STBaselll -Benutzer muß also ge- 
faßt sein, sich durch eine mehr als 
300seitige Liste mit den dBase-Befeh- 
len, ihrer syntaktischen Definition und 
ihrer Erklärung zu wühlen. Für die 
Ausgabe von Listen gilt beispielsweise 
folgende Syntax: 

REPORT FORM 

< Datei > [ < Bereich > ] [ FOR < Aus- 
druck^ fPLAIN] [HEDING < "Tex- 
te" > 1 I NOEJECT I [ TO PRINT] (TO 
FILE < Datei > | 

Das sieht vielleicht schlimmer aus, als 
es ist, denn die Erklärung enthüllt 
dann, daß es sich um allerlei vernünfti- 
ge Optionen handelt. Man erfährt, daß 
man die Report-Datei vorher mit MO- 
DIFY COMMAND bearbeitet und mit 
der Extension .FRM abgespeichert hat. 
TO PRINT leitet die Ausgabe auf den 
Drucker, TO FILE macht eine Datei 
daraus. Die Unterdrückung eines Sei- 
tenvorschubs wird mit NOEJECT an- 
geordnet, unter HEADING kann man 
einen Kopfzeilentext definieren, 
PLAIN sorgt dafür, daß der in der Re- 
port-Datei definierte Seitenkopf nur 
auf der ersten Seite erscheint. Und für 
den Anwender, dem die obige Syntax 
noch nicht ausreicht, gibt es die Mög- 
lichkeit, selbst ein Programm zu erstel- 
len, das die benötigten Listen liefert. 

Im Prinzip kann man also fast alles ma- 
chen, aber mit welchen Mitteln! ST- 
Baselll klotzt mit beeindruckenden 
Leistungsdaten: 63 MByte maximale 
Dateigröße, 16 Millionen Datensätze, 
zehn Datensätze je Datei und 32 Da- 
teien gleichzeitig geöffnet zu halten, 
sieben Indexdateien pro Datenbankda- 
tei, 32 KByte und 2000 Felder pro Da- 
tensatz, Cache-Speicher 100 KByte bis 
1,8 MByte. Aber das sind nicht die 
Dinge, auf die es den allermeisten An- 
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wendern ankommt. Ohne benutzer- 
freundliche Struktur sollte heute kein 
Programm mehr auf den Markt ge- 
bracht werden. 

Weitere Schwierigkeiten 

Das oben angesprochene grundsätzli- 
che Problem von STBase 1 1 1 setzt sich 
in den Einzelheiten fort. Wer etwa 
nach dem Mustersatz im Handbuch 
LIST Name, Telefon, FOR PLZ 8000 
versucht, in der Adressendatei alle 
Münchner Telefonnummern mit LIST 
Telefon=089 zu bekommen, wird 
keinen Erfolg haben. 

Man muß nämlich Textfelder mit " " 
(Anführungszeichen) einrahmen, und 
wer kommt schon auf die Idee, die 
Telefonnummer für ein Textfeld zu 
halten? Und in der Syntax von LIST 
fehlt ein Hinweis über diese Eingabe- 
Konvention. Er steht, logisch und sy- 
stematisch korrekt, im Kapitel RE- 
FERENZ. Man kommt sich vor wie 
in einem Mathematikbuch, zuerst eini- 
ge Axiome, dann Lehrsätze, schließ- 
lich einige Anhänge. 

Die Ausgabe über LIST fällt optisch 
sehr unübersichtlich aus, ohne Wort- 
umbruch oder gar Trennstriche wer- 
den die Feldnamen über die Bild- 
schirmseite verstreut. 


Eine vernünftige Anzeige bekommt 
man erst mit der Sonderfunktion 
BROWSE, eine Mischung aus LIST 
und EDIT. Die Feldnamen stehen hier 
alle nebeneinander, und das, was über 
den rechten Bildschirmrand hinaus- 
geht, erreicht man durch horizontales 
Scrollen. Vertikales Scrollen ist auch 
möglich, aber mit einer Einschrän- 
kung. Der Rollbalken läßt sich nur an 
den Anfang oder das Ende der Datei, 
also nicht kontinuierlich bewegen. 

Mit den Bewegungspfeilen rückt man 
jeweils um einen Datensatz, mit einem 
Klick jeweils eine Seite vor. Man kann 
die Anzahl der angezeigten Felder 
zwar beschränken, nicht aber die Grö- 
ße der angezeigten Feldlänge. Und 
man kann auch nicht, wie bei Adi- 
mens, durch Wahl verschiedener Bild- 
schirmzeichensätze, die Anzahl der auf 
einer Bildschirmseite sichtbaren Daten- 
sätze verändern. 

Zur Ausgabe auf dem Drucker hat man 
sich einen Druckertreiber zu schreiben. 
Kursiv gibt es nicht, nur Fett und Un- 
terstreichen. Das Handbuch versäumt 
leider, die geforderten Maßeinheiten 
etwas zu illustrieren. Wer weiß schon 
die Papierbreite in Zoll und wieviel 
Zeilen pro Zoll bei einem eineinhalb- 
zeiligen Seitenformat anzugeben sind? 


Während der Arbeit an einer Datei 
wird der Name dieser Datei nicht ange- 
zeigt - wenn man mehrere geöffnet 
hat, führt dies sicher zu Schwierigkei- 
ten. STBase 1 1 1 erlaubt einerseits nach- 
trägliche Modifikationen der Daten- 
bankstruktur, schließt sie andererseits 
aus, sobald ein Memo-Feld mit enthal- 
ten ist. Und in Memo-Feldern kann 
nicht gesucht werden. 

Mit dem Modul ASSIST versucht ST- 
Baselll, längere Befehlssequenzen zu 
sammenzufassen und quasi menüge- 
steuert ablaufen zu lassen — eine An- 
näherung an GEM, die von prakti- 
schem Nutzen ist, doch zugleich auch 
als Notbehelf wirkt. 

Unerfreuliches 

Der praktische Umgang mit STBase 1 1 1 
ist mit mancherlei Komplikationen 
verbunden. Die Schreibmarke besteht 
aus einem Strich, dessen Blinken nicht 
abgestellt werden, kann. Der Mauszei- 
ger flackert unaufhörlich vor sich hin, 
wie jemand, der an nervösem Augen- 
zwinkern leidet. Wenn man versucht, 
von einer schreibgeschützten Diskette 
zu laden, erhält man eine Fehlermel- 
dung, aber egal, ob man nach der Ent- 
fernung des Schreibschutzes auf AB- 
BRUCH oder WEITER geht - man 
stürzt ab. STBase 1 1 1 läßt keine Ver- 
wendung von ACCszu. STBasel 1 1 wird 
auf zwei doppelseitigen Disketten ge- 
liefert, aber wenn man die Programm- 
diskette herausgenommen hat, um die 
Beispieldateien zu laden, kann das Pro- 
gramm auf der zweiten Diskette kei- 
nen Ordner auf machen! 


Fazit 


Die optimale Datenbank für den Atari 
ST haben wir noch nicht gefunden. 
STBaselll ist ein Datenbankprogramm 
mit vielen Möglichkeiten, entspricht in 
seiner Konzeption jedoch nicht mehr 
den heutigen Ansprüchen. Seine An- 
wendung verlangt viel Lerneifer und 
ist nur fortgeschrittenen, vor dem 
Selbstprogrammieren nicht zurück- 
schreckenden Computerbenutzern zu 
empfehlen. Außerdem trüben Detail- 
mängel das Bild. Auch der Preis 
(knapp 700 Mark) ist zu sehr an der 
MS-DOS-Welt orientiert. 

G.B. 
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Lernen mit 

_ dem 

Computer 


Exerrise - Wortschatztrainer International 

-Lern ST - 


Drei Lemprogramme im Test 


Fällt das Wort Lernen, so denken viele Menschen an dicke Wälzer 
oder gestreßte Studenten. Das Bild im Lernbereich beginnt sich aber 
durch den Einsatz von Computern zu verändern. Immer mehr 
Computer-Anwender vertrauen auf das Leistungsvermögen diverser 
Lernprogramme. Wir nahmen drei Programme, die sich mit dem 
Erlernen einer Fremdsprache beschäftigen, unter die Lupe. 


W ortschatztrainer oder Fremd- 
sprachen- Lernprogramme gehö- 
ren seit Jahren zu den belieb- 
testen und nützlichsten Anwendungen 
im Homecomputer-Bereich. Vom ein- 
fachen Vokabeltrainer bis zum komple- 
xen Trainingsprogramm: Der Atari ST 
bietet heute jedem Benutzer etwas. Be- 
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sonders für Computer-Anwender, die 
in Ausbildung stehen oder noch die 
Schulbank drücken, sind Programme 
dieser Art zu einem mittlerweile un- 
verzichtbaren Helfer geworden. Ein 
Rechner wird bei der eher eintönigen 
Vokabelabfragerei nicht müde und er- 
füllt zuverlässig und schnell alle ihm 
übertragenen Aufgaben. 


Exercise 

Exercise ist ein Programm zum Erler- 
nen einer Fremdsprache, das durch sei- 
ne fantasievolle Aufmachung aus ver- 
gleichbaren Produkten heraussticht. 

Die Software wird in einer Plastik- 
Hartbox mit einer zehnseitigen 
deutsprachigen Anleitung geliefert. 
Exercise ist frei kopierbar und läßt 
sich deshalb auch ohne Probleme auf 
einer Festplatte installieren. Nach An- 
gaben des Herstellers ist Exercise ei- 
nes der umfangreichsten Lernprogram- 
me, die es zur Zeit für den Atari ST 
gibt. Das Programm bietet dem Lern- 
willigen 24 Lektionen, die alle aufein- 
ander aufbauen. Die ersten zwölf Lek- 
tionen beschäftigen sich mit Vokabeln, 
die darauffolgenden zwölf mit in der 
englischen Sprache gebräuchlichsten 
Redewendungen. Es stehen so insge- 
samt 3000 Vokabeln und 2400 Rede- 
wendungen zur Verfügung. Die 
Schwierigkeit steigt mit den Lek- 
tionen. Das Programm benötigt einen 
Atari ST mit mindestens 512 KByte 
Arbeitsspeicher und dem Betriebssy- 
stem im ROM. 

Exercise kann nur mit dem Mono- 
chrom-Monitor betrieben werden, was 
bei der weiten Verbreitung des SM 124 
keine nennenswerte Einschränkung be- 
deuten dürfte. 

Nach dem Laden des Programms er- 
scheint der gute alte Big Ben und der 
ST intoniert dessen weltberühmte 
Glockenschläge. Nachdem der Benut- 
zer so eindrucksvoll auf das Programm 
eingestimmt wurde, wird bei Erstbe- 
nutzung der Name des Lernenden vom 
Programm verlangt. Dieser Name'wird 
dann in eine sogenannte Userliste ein- 
getragen. 

In dieser Liste wird von nun an der ak- 
tuelle Wissenstand des Benutzers einge- 
tragen. So weiß das Programm bei ei- 
nem neuen Ladevorgang jederzeit, mit 


welchen Lektionen sich der Benutzer 
zuletzt befaßt hat. Dadurch ist es im- 
mer möglich, an der Stelle mit dem 
Lernen fortzufahren, an der das Pro- 
gramm zuletzt verlassen wurde. Wurde 
Exercise nicht zum ersten Mal gestar- 
tet, so gelangt der Benutzer in das 
Hauptmenü. 

Die grafische Gestaltung des Bild- 
schirms ist zwar für Wortschatzpro- 
gramme etwas ungewöhnlich, aber 
durchaus nicht unangenehm. Die auf 
dem Bildschirm dargestellte Grafik ver- 
rät viel Liebe zum Detail und schafft 
eine echt britische Atmosphäre. 

Im Hauptmenü stehen fünf verschie- 
dene Aktivitäten zur Auswahl. Der 
Schüler kann auswählen, ob Vokabeln 
oder Redewendungen gelernt werden 
wollen. Hier kann der Benutzer auch 
allgemeine Informationen oder den 
aktuellen Status anfordern. Wird die 
Vokabeln-Lektion angewählt, so er- 
scheinen in einer Dialogbox die an- 
wählbaren, zwölf Lektionen. 

Jede Lektion enthält einen Block von 
50 Vokabeln. Die Anzahl der Voka- 
beln pro Block ist sehr günstig bemes- 
sen. 50 Vokabeln lassen sich auch 
wirklich noch lernen und verstehen. 
Nachdem eine Lektion ausgewählt 
wurde, muß der Lernende sich ent- 
scheiden, ob er die Lektion lernen 
möchte, oder das Programm die gelern- 
ten Vokabeln abfrägt. Außer Lernen 
und Abfragen bietet das Programm 
hier noch eine Möglichkeit zum Druk- 
ken der vorhandenen Vokabeln und 
Redewendungen. Hier wird blockweise 
ausgedruckt, also immer 50 an der 
Zahl. 

Der Lernmodus 

Im Lernmodus werden die zu büffeln- 
den Vokabeln oder Redewendungen 
einzeln zum Lernen auf dem Screen 
angezeigt. Ein Feature des Programms 
ist sicherlich, daß der Lernende die Ge- 
schwindigkeit des Lernteils selbst be- 
stimmen kann. Durch einen Klick auf 
das Kästchen Step schaltet das Pro- 
gramm zwischen den deutschen und 
englischen Vokabeln um. Bleibt die 
linke Maustaste gedrückt, so hat dies 
den Effekt des Durchblätterns. So wer- 
den gesuchte Begriffe recht schnell ge- 
funden. 

Möchte der Anwender den Rhythmus 
des Wechselns zwischen den beiden 
Sprachen dem Programm überlassen, 
so wird einfach der Punkt Automatik 


angewählt. Der Lernteil ist sehr gelun- 
gen und läßt dem Schüler größtmögli- 
che Freiheit in Bezug auf die Lernge- 
schwindigkeit. 

Der Abfragemodus 

Im Abfragemodus werden die gewähl- 
ten Vokabeln oder Redewendungen 
zufällig abgefragt. Als kleine Lernhil- 
fe erscheint nach der Frage des Pro- 
gramms für jeden vom Anwender ein- 
zugebenden Begriff die entsprechende 
Anzahl von Strichen auf dem Screen, 
die der Anzahl der Buchstaben im ge- 
suchten Begriff entsprechen. Dies kann 
bei absoluter Ratlosigkeit eine Stütze 
sein, macht aber sehr ehrgeizigen Schü- 
lern sicher zu schaffen. 

Die Zeit, um die Lösung einzugeben, 
ist begrenzt. Auch hier verdienen die 
Entwickler wieder besonderes Lob für 
die grafische Gestaltung der Software. 
Eine auf dem Bildschirm erscheinende, 
langsam auslaufende Sanduhr zeigt die 
verbleibende Zeit unmißverständlich 
an. Verstreicht die von Exercise vorge- 
gebene Zeit ohne Eingabe des Benut- 
zers, so wird dies als Falscheingabe ge- 
wertet. 

Nach den ungeliebten Falscheingaben 
gibt es zwei Möglichkeiten, mit dem 
Programm fortzufahren. Sind nur bis 
zu zwei Buchstaben der Lösung falsch, 
so wertet das Programm dies als Tipp- 
fehler. Die Eingabe wird dann nicht als 
falsch gewertet und der Benutzer kann 
den Begriff nocheinmal eingeben. Bei 
mehr als zwei falschen Buchstaben 
wird die Eingabe in jedem Fall als 
falsch gewertet. Auch hier gibt Exercise 
Hilfen. 

Unter der Eingabezeile erscheint ein 
Teil der benötigten Buchstaben als Hil- 
fe. Nun kann die benötigte Antwort 
nocheinmal eingetippt werden. Wenn 
ein vom Programm gefragter Begriff 
dreimal falsch eingegeben wurde, so 
wird abgebrochen, keine weiteren Hil- 
fen werden zur Verfügung gestellt, und 
die Antwort ist endgültig als falsch be- 
wertet. 

Ist eine Antwort korrekt, so gibt das 
Programm eine entsprechende Mel- 
dung aus und im unteren Teil des 
Bildschirms erscheint eine kleine Sta- 
tistik, wieviele Vokabeln bisher abge- 
fragt wurden und wieviele von ihnen 
richtig beantwortet wurden. Auch der 
prozentuale Anteil der korrekten Ant- 
worten wird gezeigt. Nach der 50. Vo- 
kabel oder der 40. Redewendung wird 
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der Abfragemodus abgebrochen. An- 
schließend erhält der Schüler einen 
Überblick aller gefragten Begriffe, eine 
Gesamtstatistik erscheint. Sie gibt die 
Prozentzahl der falsch oder richtig be- 
antworteten Vokabeln oder Redewen- 
dungen an, eine sehr gute Kontroll- 
möglichkeit über den Wissenstand des 
Benutzers. Danach besteht die Mög- 
lichkeit, falsche oder überhaupt nicht 
gewußte Vokabeln oder Redewendun- 
gen des Blocks gesondert zu üben. Im 
Programmteil Üben wird die Abfrage 
der kritischen Begriffe so lange wieder- 
holt, bis alle richtig beantwortet wur- 
den. Der Übungsteil kann auch mit 
Eingabe von Ende verlassen werden. 


Exercise ist eine ideale Fremdspra- 
chen -Lernsoftware, die durch die an- 
schauliche grafische Gestaltung auch 
dem Auge etwas gönnt. Das Konzept 
ist ausgereift und der Programmlauf 
stellt durch die konsequente Mausbe- 
dienung sicher auch Computer-Laien 
vor keine Probleme. Leider kann der 
Anwender nur auf die im Programm 
enthaltenen Vokabeln und Redewen- 
dungen zurückgreifen. Dieser Mißstand 
soll aber bald abgeschafft werden. Die 
Entwickler dieser ansonsten beispiel- 
haften Lernsoftware versprechen in 
Bälde ein Update, das auch das Erstel- 
len von eigenen Lektionen ermögli- 
chen soll. Mit einer Option zur Einga- 
be von Vokabeln wäre diese Software 
ein echter Volltreffer in diesem Be- 
reich. d.k. 


Wortschatztrainer 

International 

Das zweite Lernprogramm, das wir Ihnen vorstellen möchten, heißt 
Wortschatztrainer International. Dieses Programm wird von 
Ludwig Computer in München exklusiv vertrieben. 

Ludwig Computer bietet Versionen für verschiedene Fremdsprachen 
an. So werden Sprachen wie Englisch, Französisch, Italienisch, 
Spanisch und Latein offeriert. 


D ie erste Enttäuschung gibt es 
schon bei der Kapazität des 
Programmes. Zweimal 1000 
Wortgleichungen enthält der Grund- 
schatz Englisch, während das Compu- 
ter Dictionary 20.000 Vokabeln bie- 
tet. Man kann die Vokabel-Datei zwar 
mit einem separaten Programm selbst 
erweitern, aber auch nur bis zu 5000 
Wortgleichungen. Ansonsten sind 1000 
Wortgleichungen nicht eben viel. Wenn 
man eine halbe Stunde lang gearbeitet 
hat, wiederholen sich die Angebote 
vom eingebauten Zufallsgenerator 
doch recht spürbar. 

Der Wortschatztrainer International 

bietet dem Benutzer Training in zwei 
Richtungen: Deutsch-Fremdsprache 

und Fremdsprache-Deutsch. Unter der 
ersten Option hat man zwei Verfahren 
zur Auswahl, das schriftliche und das 
mündliche. 

Im schriftlichen tippt der Benutzer sei- 
ne Antwort auf die Frage des Compu- 
ters ein, und das Programm verbucht 
die gegebene 'Antwort als richtig oder 
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falsch. Der Modus mündlich verzichtet 
auf diese Eingabe und zeigt lediglich 
auf Tastendruck das richtige Ergebnis. 
Anschließend hat der Benutzer selbst 
einzugeben, ob die Antwort ein Tref- 
fer war. 


OPTIONEN 


In der Richtung Fremdsprache- 
Deutsch gibt es natürlich keinen 
schriftlichen Modus, weil man davon 
ausgeht, daß jeder korrekt Deutsch 
schreiben kann. Am Ende werden die 
richtigen Antworten zusammengezählt 
und eine Note vergeben. Bei Bedarf 
kann man sich einen Beispielsatz zum 
betreffenden Wort ausgeben lassen, der 
dann bei Anwahl von Offenlegung 
ebenfalls übersetzt erscheint. 

Ein Manko ist, daß beim Eintippen 
keine Schreibmarke erscheint; Kor- 
rekturen werden dadurch unnötig er- 
schwert. Für die Sonderzeichen in 
Französisch, Spanisch und Portugie- 
sisch haben sich die Autoren der Soft- 
ware eine Tastaturumschaltung mit 
Control und Alternate einfallen lassen. 
Wie zweckmäßig dies funktioniert, ließ 
sich bei dem uns vorliegenden Eng- 
lisch-Wortschatz leider nicht prüfen. 
Für die Benutzereingabe von Wortglei- 
chungen haben sich die Entwickler 
recht seltsame Steuerzeichen einfallen 
lassen: öO, Ö2-9 und ß3. Auch hier 
gibt es keine näheren Angaben, son- 
dern die ungenierte Anweisung zum 
Trial-and-Error-Verfahren: 

„Einzelheiten der Anwendungsmög- 
lichkeiten finden Sie beim Studium 
der Vokabeldateien auf den Disket- 
ten. " 

Solche Sätze möchten wir in Handbü- 
chern eigentlich nicht sehen. Entwe- 
der sind die Einzelheiten im Manual 
vermerkt, oder es gibt keine Einzelhei- 
ten. Man kann gezielt nach Wörtern 
suchen, allerdings nur in der Fremd- 


Wortschatz-Trainer International — ein 
Lernprogramm mit einigen Schwächen. 
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Lern ST 

Zu guter Letzt wollen wir uns mit einem Programm beschäftigen, 
das ungewöhnlich hohen Bedienungskomfort und Leistungsfähig- 
keit verspricht. Lern ST läuft voll unter GEM und ist universal 
einsetzbar. Alle mit der Maus erreichbaren Funktionen können auch 
mit Tastenkombinationen aufgerufen werden, was besondere 
Schnelligkeit verspricht. 


spräche. Wer wissen will, was Wörter- 
buch auf Englisch heißt, wird keinen 
Erfolg haben. Wenn eine Suche nicht 
erfolgreich war, wird man gnadenlos 
ins Hauptmenü zurückgeworfen. In ei- 
nem der Menüs haben wir einen knal- 
ligen Rechtschreibfehler entdeckt: 
Suchegriff statt Suchbegriff. Dies soll- 
te in einem Sprachen-Lernprogramm 
nicht Vorkommen. 

Das Blättern im Wörterbuch ist kein 
Problem, aber auch hier ärgert so man- 
ches. Beim Blättern bekommt man lei- 
der keine alphabetische Ausgabe der 
Begriffe, sondern diese sind kreuz und 
quer durcheinander gewürfelt. So ist 
der Vergleich Wortbestand-Lexikon 
zum Scheitern verurteilt. 

Wenn man Englisch-Deutsch abfragt, 
wird zwar ein Escape-Feld zum Aus- 
stieg angeboten, aber die Esc-Taste 
funktioniert nicht. Nur der Mausklick 
auf das Esc-Feld erlaubt das Verlassen 
der Abfrage. 

Daß die Entwickler des Programmes 
dem Benutzer keine GEM-Oberfläche 
bieten, ist kein Nachteil. Leider ent- 
hält Wortschatztrainer International 
einige Unsauberkeiten, die auf keinen 
Fall passieren dürfen. Es soll nicht ver- 
schwiegen werden, daß der sprachliche 
Aspekt eines Computerlexikons pro- 
blematisch ist. 

Im Normalfall wird lediglich eine 
Wortdeutung angeboten, manchmal 
sind es auch deren zwei. Bei vielen 
Wörtern genügt das aber nicht. Der Be- 
nutzer nennt einen Begriff, der objek- 
tiv richtig ist. Kennt das Programm 
diesen Begriff nicht, so wird er als 
falsch eingestuft. Da kann die Freude 
am Lernen schon vergehen. 

Das Wort natürlich kann Adjektiv oder 
Adverb sein. Im ersten Falle heißt es 
auf Englisch natural, im zweiten Falle 
of course. Wortschatztrainer kennt 
hier nur die zweite Bedeutung, über- 
füllt kann crowded oder overload hei- 
ßen. Für Hochzeit existieren im eng- 
lischen Sprachschatz Wörter wie 
marriage und wedding. Solche Beispie- 
le könnte man noch lange aufzeigen. 


Fazit 


Als Public-Domain-Programm wäre 
Wortschatztrainer International akzep- 
tabel. Professionellen Maßstäben ge- 
nügt diese Software aber bei weitem 
nicht. Solch ein Programm mit einem 
Kopierschutz zu versehen, grenzt an 
Größenwahn. Gerhard Bach/eitner 


G eliefert wird die Software mit 
einem 172 Seiten umfassenden 
Ringbuchordner. Das Hand- 
buch gibt alle benötigten Informatio- 
nen zum Programm und ist zudem 
reich bebildert. Ein eigenes Kapitel 
führt den Benutzer Schritt für Schritt 


in die Arbeit mit Lern ST ein. Die Pro- 
grammdiskette ist nicht kopierge- 
schützt. Hier appeliert der Entwickler 
an die Ehrlichkeit der User. 

Das Programm läuft in der hohen und 
mittleren Bildschirmauflösung des Ata- 
ri ST. So ist gewährleistet, daß die 
Software mit jeder nur denkbaren ST- 
Konfiguration betrieben werden kann. 
Besitzer eines Farbmonitors werden 
es den Entwicklern sicher danken. 

Das Maskenprogramm 

Auf der Programmdiskette befindet 
sich ein eigenes Programm zur Erstel- 


lung von Masken. Diese Maskenda- 
teien werden dann im Hauptprogramm 
geladen und können dort nicht verän- 
dert werden. So bleibt die gesamte 
Ausgabeform auf dem Screen dem Be- 
nutzer überlassen. Ein eigenes, umfang- 
reiches Kapitel im Handbuch beschäf- 


schirmmasken. Die Druckeranpassung 
wird im Maskenprogramm vom Benut- 
zer vorgenommen und auf Diskette 
oder Festplatte gespeichert. Diese Da- 
tei wird dann vom Hauptprogramm 
selbständig geladen. 

Nach dem Start fragt das Programm, 
ob eine neue Datei erstellt, oder mit 
einer schön vorhandenen gearbeitet 
werden soll. Klickt der Benutzer die 
Option vorhanden an, so erscheint ei- 
ne von den Entwicklern selbstgetrick- 
te Fileselect-Box. 

Sehr komfortabel kann der Anwender 
nun die Ordner und Unterordner er- 
reichen. Selbst für absolute Computer- 
Laien ist die Auswahl von Dateien so 


Desk Disk 


Eingabe 


Statistik Listen Abfragen Lexikon 



Ein vorbildliches Lernprogramm mit über- 
sichtlicher Benutzerführung: Lern ST. 


tigt sich mit der Erstellung von Bild- 
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kein Problem. Nachdem das Programm 
angewiesen wurde, eine bestimmte Da- 
tei zu laden, erscheint die gutbekannte 
GEM-Benutzeroberfläche. Wie ge- 
wohnt kann der Benutzer sämtliche 
Funktionen und Möglichkeiten von 


Die Möglichkeiten der Manipulation bei 
der Druckausgabe kommen den Wünschen 
vieler Benutzer entgegen. 


Anzahl Zeilen gesaut; 

Länge des oberen Rands; 
Textlänge: 

Länge des unteren Rands; 


Lern ST über eine Menüleiste errei- 


chen. 


Die Menüs 

Unter dem Menüpunkt Desk findet der 
Anwender normalerweise vorhandene 
Accessories. Diese sind aber in schat- 
tierter Schrift dargestellt und lassen 
sich so nicht unter Lern ST aufrufen. 
Neben der obligatorischen Copyright- 
Meldung der Entwickler ist hier nichts 
mehr geboten. Anders sieht es da 
schon unter dem Menüpunkt Disk aus. 

Disk 

Hier findet der Anwender nicht nur 
Funktionen zum Laden und Speichern 
einer Datei. Im Menü Disk findet der 
Anwender auch Funktionen zum La- 
den und Speichern von Statistiken. Ist 
der Menüpunkt BAK-Datei abgehakt, 
legt Lern ST automatisch beim Spei- 
chern eine Datei mit der Endung .BAK 
an. 

So ist garantiert, daß vom zuletzt ge- 
speicherten Dateien immer eine Sicher- 
heitskopie auf Diskette oder Festplatte 
erstellt wird. Dies kann ein wirksames 
Mittel sein, um durch Unachtsamkeit 
verursachten Datenverlust zu verhin- 
dern. Mit Datei hinzuladen werden Da- 


teien in den Arbeitsspeicher geladen, 
ohne die vorhandenen Datenbestände 
zu löschen. Statistik laden/speichern 
kümmert sich um die Statistik-Dateien. 
Lern ST arbeitet mit zuvor vom Benut- 
zer entworfenen Maskendateien. Auch 
diese Dateien werden unter dem Menü- 
punkt Disk verwaltet. Möchte der An- 
wender alle im Speicher vorhandenen 
Begriffe löschen, so geschieht dies ganz 
einfach durch einen Klick auf die Op- 
tion Begriffe löschen. Sehr angenehm 
gestaltet sich die Option automatisch 
speichern/laden. 

Ist dieser Punkt aktiv, so werden beim 
Verlassen des Programms oder nach 
Laden einer neuen Begriffsdatei erstell- 
te Statistiken automatisch gespeichert. 
Ist der Menüpunkt automatisch laden 
aktiviert, so wird die zu einer Begriffs- 
datei gehörige Statistik vom Programm 
selbständig hinzugeladen. Ein Klick auf 
Programmende bewirkt nach einer Si- 
cherheitsabfrage ein Verlassen des Pro- 
grammes. 

Eingabe 

Der Menüpunkt Eingabe bewirkt eine 
sehr komfortable Eingabemöglichkeit 
von Begriffen. Wählt der Benutzer den 


Menüpunkt Begriffe eingeben, so er- 
scheint eine Dialogbox, die sechs 
Funktionen zur Verfügung stellt: Mit 
Korrektur der Eingabe kehrt das Pro- 
gramm zur Eingabe und dort zum letz- 
ten Wort zurück. Die Dialogbox bietet 
Funktionen zum Suchen, Blättern und 
Löschen von Worten. 

Wählt der Anwender Wort suchen, so 
benötigt das Programm noch Informa- 
tionen über Suchrichtung und -krite- 
rien. Bei der Wahl der Suchkriterien 
öffnet Lern ST eine weitere Auswahl - 
box. Hier gibt der Benutzer die ge- 
wünschten Kriterien ein. So können 
auf einfache Art Wortteile gesucht 
werden. Findet das Programm einen 
Begriff, welcher die vom Benutzer de- 
finierten Kriterien enthält, wird dieses 
Wort auf dem Bildschirm gezeigt, an- 
dernfalls wird der erfolglose Suchvor- 
gang mit einer entsprechenden Fehler- 
meldung quittiert. 

Sehr nützlich nimmt sich die Funktion 
zu bestimmter Wortnummer gehen 

aus. Der Benutzer hat die Möglichkeit, 
auf Quick-Eingabe umzuschalten. Dies 
garantiert eine schnellere Eingabe, die 
sich dann allerdings nicht mehr ganz so 
komfortabel bedienen läßt. Mit den 
angesprochenen Funktionen wird das 
Editieren von Begriffen einfach und 
schnell. 

Abfragen 

Der Hauptzweck des Programmes ist 
die Abfrage von Vokabeln und Rede- 
wendungen. Der Menüpunkt Abfrage 
bietet sämtliche Funktionen, die für ei- 
ne komfortable Abfrage nötig sind. 
Der Benutzer kann wählen, ob 
Deutsch/Englisch oder Englisch/ 
Deutsch abgefragt wird. Der Anwen- 
der kann unter diesem Menüpunkt den 
Bereich der Abfrage bestimmen. 

So können die im Arbeitsspeicher ent- 
haltenen Vokabeln in kleinen Häpp- 
chen gelernt werden. Lern ST bietet 
auch eine Funktion zur Selbstabfrage. 
Ein Begriff wird vorgegeben und das 
Programm liefert nach einem Tasten- 
druck die richtige Antwort. In der an- 
schließend erscheinenden Dialogbox 
legt der Benutzer fest, ob der Begriff 
als gewußt oder nicht gewußt zu be- 
handeln ist. 

Das Erlernen von neuen Vokabeln 
wird durch diese Funktion erleichtert. 
Betritt der Benutzer den Abfragemo- 
dus, bietet das Programm zwei Abfra- 
geverfahren an. Es können alle im Ar- 
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beitsspeicher vorhandenen Begriffe, 
oder nur Teilbereiche von diesem aus- 
gewählt werden. Anschließend startet 
das Programm das Abfragen der Begrif- 
fe, die durch einen Zufallsgenerator 
ausgewählt werden. 

Der Benutzer wird aufgefordert, den 
Begriff in der anderen Sprache einzu- 
geben. Ein vom Programm abgefragtes 
Wort erwartet unter Umständen meh- 
rere Übersetzungen. Wieviele das sind, 
kann der Anwender der Bildschirm- 
maske entnehmen. 

Nachdem alle die Begriffe eingetippt 
wurden und die RETURN-Taste betä- 
tigt wurde, bewertet Lern ST den 
eingegebenen Begriff als richtig oder 
falsch. Anschließend öffnet sich eine 
Dialogbox, in der der Benutzer die 
Möglichkeit hat, die vom Programm 
vorgenommene Bewertung zu verän- 
dern. So kann ein falsches Wort nach- 
träglich als richtig definiert werden. 

Das Lexikon 

Lern ST verfügt überein im Programm 
integriertes Fremdwörterlexikon. Nach 
Aktivierung des entsprechenden Menü- 
punktes fragt das Programm nach der 
Kategorie der gesuchte Wörter. An- 
schließend stellt eine Dialogbox zehn 
Eingabefelder zur Verfügung. So kön- 
nen auch mehrere Begriffe gesucht und 

Eine Statistik gibt Auskunft über den 
Wissensstand des „geplagten Schülers". 


ausgegeben werden, wobei das Pro- 
gramm auf eine Unterscheidung von 
Groß- und Kleinschreibung verzichtet. 
Auf welches Gerät die Daten ausgege- 
ben werden, bestimmt der Benutzer 
per Mausklick. Hier stellt das Pro- 
gramm Drucker, Monitor und Datei 
zur Verfügung. Wählt der Benutzer die 
Ausgabeform Datei, so generiert das 
Programm auf Wunsch aus den gefun- 
denen Begriffen eine neue Vokabel- 
datei. Ansonsten wird eine Listendatei 
erstellt, die später dann in Ruhe auf 
Papier gebracht werden kann. 

Unter dem Menüpunkt Lexikon findet 
der Anwender auch echte Entspan- 
nung. Auf Wunsch erklingt nach An- 
wahl des Menüpunktes Musik ein ein 
munteres Melodiechen aus dem Moni- 
torlautsprecher des ST. Zwei dieser im 
Hintergrund laufenden Melodien sind 
verfügbar. Mit Musik aus kann der mu- 
sikalischen Dauerberieselung wieder 
ein Ende gesetzt werden. Ein recht 
netter Gag am Rande. 

Statistik 

Was wäre ein modernes Fremdspra- 
chen-Lernprogramm ohne die Ausga- 
be von Statistiken, die angeben, wie 
oft Treffer gelandet wurden oder 
nicht. Lern ST bietet Statistiken, die 
sowohl in textlicher wie in grafischer 
Form dargestellt werden können. Sol- 
che Statistiken werden abgespeichert 
und bei Bedarf wieder zugeladen, was 


zur Kontrolle über den Wissenstand 
über mehrere Lernperioden hinweg 
dient. 

Unter dem Menü Statistik erreicht der 
Lernende drei Funktionen. Mit nicht 
gekonnte Begriffe erhält der Benutzer 
eine prozentuale Aufstellung über 
nicht gewußte Begriffe. Diese können 
bei Bedarf wiederum an Monitor, 
Drucker oder Datei ausgegeben wer- 
den. Unter dem Menüpunkt; Statistik- 
Überblick erreicht der Anwender die 
Daten ohne große grafische Aufma- 
chung. Ein bißchen schade ist, daß die 
Software nur Balkengrafiken zuläßt. 
Für einen Gesamtüberblick genügen 
diese aber einigermaßen. 

Listen 

Oft ist es wichtig, einmal erstellte Be- 
griffspaarungen auf den Drucker oder 
Bildschirm auszugeben. Für diese Ar- 
beiten stellt Lern ST einen eigenen 
Menüpunkt zur Verfügung. Bevor die 
Listen ausgegeben werden, hat der Be- 
nutzer die Möglichkeit, Listenkopf 
und -fuß festzulegen. 

Dies geschieht wieder in einer Dialog- 
box. Auch die Definition der benötig- 
ten Zeilen pro Seite und die Randein- 
stellung wird hier behandelt. Unter 
dem Menüpunkt Listenkriterien lassen 
sich wiederum verschiedene Ausgabe- 
kriterien festlegen. So ist die nötige 
Flexibilität bei der Ausgabe gewähr- 
leistet. Ist die geschehen, kann eine Li- 
ste ausgegeben werden. Wie aus ande- 
ren Programmteilen bekannt, werden 
die Listendaten wahlweise auf Druk- 
ker, Bildschirm oder auf eine Datei 
ausgegeben. 


Fazit 


Lern ST ist ein ideales Fremdsprachen- 
Lernprogramm, das auch dem Compu- 
ter-Einsteiger kaum Probleme bereiten 
dürfte. Die Funktionen sind klar ge- 
gliedert und lassen sich mit der Maus 
einfach auswählen. Die Tastenkurzbe- 
fehle zum schnellen Aufruf von Funk- 
tionen tragen dazu bei, die Bedie- 
nungsgeschwindigkeit zu steigern. Von 
den vorgestellten drei Programmen ist 
Lern ST sicher die Software mit den 
größten Leistungsmerkmalen. Eine ein- 
gebaute Hilfe-Funktion unterstützt zu- 
dem den Benutzer bei der Arbeit, d.k. 
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Ja, wo hab' ich's denn gleich wieder? 



Datenverwaltungen gehören beim Atari ST, ebenso wie bei den IBM- und kompatiblen 
Rechnern zu den Hauptanwendungen. Von vergleichbar einfachen hierarchischen Daten- 
verwaltungen bis zu ausgeklügelten relationalen Datenverwaltungssystemen bietet der ST 
heute eine ganze Palette von leistungsfähiger Software. Hierbei sollte immer die Erleich- 
terung der tagtäglichen Verwaltungsaufgaben von Anwendern im Mittelpunkt stehen. 

Für einfachere Anwendungen sind nicht immer komplexe, mit allen Features gespickte 
Datenverwaltungssysteme nötig. Oft erhält der Benutzer auch mit einfacheren Programmen 
die Möglichkeiten, sein Datenaufkommen wirksam und einfach zu verwalten. Wir möchten 
Ihnen ein Programm vorstellen, das die Erstellung und das Bearbeiten von Daten auch für 

Computer-Einsteiger möglich macht. 


D ie Firma Van Der Zalm Soft* 

I wäre in Wangerland bietet eine 
ganze Reihe von Anwenderpro- 
grammen an. Das Programm DATEN- 
REM wird als universelle Dateiver- 
waltung vertrieben und soll ein schnel- 
les Bearbeiten und Drucken von Datei- 
en im geschäftlichen und privaten Be- 
reich ermöglichen, 
chen 

Alle Funktionen im Programm lassen 
sich mit der Maus bedienen DATEN 
REM arbeitet sowohl in mittlerer, wie 
in der hohen Auflösung und ist somit 
unter jeder ST-Konfiguration lauffä- 
hig. Das Programm läßt sich ohne Pro 
bleme auch auf Festplatte installieren. 
Hierzu werden alle auf Diskette vor- 
handenen Dateien und Programme ein- 
fach unter dem Desktop auf die Hard 
disk kopiert 

Nach dem Starten von DATENREM 
wird der Benutzer aufgefordert, das 
aktuelle Datum einzugeben. Besitzer 
eines ST mit Hardware-Uhr oder einem 
der Rechner der Mega-ST-Serie müssen 
sich um die Uhrzeit nicht kümmern 
Sodann erscheint die vom ST gut be 
kannte Menüleiste auf dem Screen Wie 
gewohnt kann der Benutzer die Mög- 
lichkeit von Accessories nutzen. Deren 
maximale Anzahl ist aber unter DA- 
TENREM auf vier begrenzt. Dies durf- 
te aber in den allermeisten Fällen den 
Ansprüchen genügen 
Unter dem Menupunkt Datei erreicht 
der Benutzer die Funktionen zum La- 
den und Neuanlegen einer Datei. Zur 
Funktion Laden muß wohl n.cht allzu- 
viel gesagt werden Eine File-Selekt- 
Box erscheint und ermöglicht eine ge- 


wohnt unproblematische Anwahl der 
zu ladenden Dateien Mit Neue Datei 
wird die Struktur eines neuen Daten- 
satzes vom Benutzer festgelegt. Hier 
bietet das Programm begrenzte, aber 
auf den Anwenderkreis zugeschnittene 
Möglichkeiten. 

Neue Datei erlaubt die Definition von 
bis zu 15 Feldern, die alle mit einem 
Namen versehen werden. Jedes Feld 
kann maximal 50 Zeichen auf nehmen. 
Hier sollte sich der Anwender vorher 
überlegen, wieviele Zeichen das jewei- 
lige Feld aufnehmen soll oder wie die 
Namen der Felder heißen. Das nach- 
trägliche Revidieren von einmal getrof- 
fenen Entscheidungen ist leider nach 
dem Sicherungsvorgang nicht mehr 
möglich. 

Die Entwickler betonen, daß die Soft- 
ware jede Änderung oder Eingabe so- 
fort abspeichert. Diese an sich lobens- 
werte Eigenschaft wird durch die Tat- 
sache getrübt, daß der Speichecungs- 
vorgang nach jeder Änderung extrem 
zeitfressend ist. Für Schnellschreiber 
wirkt sich diese Eigenschaft unange- 
nehm aus. Besitzer einer Festplatte tun 
sich hier erheblich leichter. Ein Vorteil 
ist sicher, daß hier Datenverluste aus 
Unachtsamkeit nicht mehr Vorkom- 
men können. 

Nachdem so eine neue Datensatzstruk- 
tur auf Diskette oder Festplatte ge- 
speichert wurde, kann dieser mit der 
schon angesprochenen Funktion La- 
den wieder in den Speicher gebracht 
werden. Erst dann ist die Eingabe der 
eigentlichen Daten möglich. Nach der 
An wähl des Menüpunktes Eingeben 
kann jeder Datensatz mit den für den 


Anwender wichtigen Daten gefüllt wer- 
den. Auch diese Eingaben erfolgen 
GEM-gewohnt über eine Dialogbox 
Nach erfolgter Eingabe bewirkt ein 
Klick auf OK die Sicherung des Da- 
tensatzes und eine neue, leere Dia- 
logbox steht für die weiteren Einga- 
ben des Benutzers zur Verfügung 
Sämtliche, im Programm erscheinen- 
den Dialogboxen können mit der 
ESC Taste wieder verlassen werden 
Der Menüpunkt Pflegen bewirkt die 
Anzeige des ersten vorhandenen Da- 
tensatzes. Nun kann sich der Anwen- 
der durch die auf der rechten Seite des 
Screens dargestellten Pfeile einen Da- 
tensatz nach dem anderen zeigen las- 
sen Während durch einen Klick auf 
den kleinen Pfeil datensatzweise ge- 
blättert wird, bewirkt ein Klick auf 
einen größeren Pfeil eine Sicht der 
Datensätze in Zehner-Schritten Am 
unteren Rand des Screens kann der Be- 
nutzer mit der Maus folgende Funktio- 
nen auswählen 

• Löschen; 

• einen Leersatz einfügen; 

• Suchen und Löschen; 

• Datensatz/Etikett drucken; 

• Ändern; 

• Nr. 

Durch Anwahl von Löschen wird der 
aktuelle Datensatz gelöscht Nach dem 
Löschen eines Datensatzes wird dieser 
nicht etwa kleiner, sondern es ent- 
steht ein ,,Loch" in den sonst aufein- 
anderfolgenden Datensätzen. 

Mit der Funktion Leersatz können sol- 
che Datensätze angezeigt und wieder 
Fortsetzung auf Seite 34 
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SOFTWARE 


DATENREM 


Fortsetzung von Seite 32 

mit Informationen gefüllt werden. Mit 
der Funktion Suchen kann unter Zu- 
hilfenahme von verschiedenen Such- 
kriterien in allen im Arbeitsspeicher 
vorhandenen Datensätzen gesucht 
werden. Der Suchvorgang unterschei- 
det die eingegebenen Ausdrücke bis zu 
zwölf Zeichen von links. Dies dürfte 
für viele Anwendungsbereiche genü- 
gen, muß es aber nicht. 

Gesucht werden kann übrigens nur in 
Dateien, bei denen ein Index erstellt 
wurde — doch davon später mehr. Der 
Menüpunkt Drucken ermöglicht den 
Ausdruck von Etiketten oder Daten- 
sätzen. Auch hier wird nach bestimm- 
ten Suchkriterien gedruckt. 

Werden keine dieser Suchkriterien ein- 
gegeben, so druckt das Programm alle 
sich momentan im Arbeitsspeicher be- 
findlichen Datensätze oder Etiketten 
aus. Die Anwahl des Menüpunktes 
von/bis ermöglicht den Ausdruck in ei- 
nem Bereich von Datensätzen. Hat der 


Anwender 100 Datensätze im Spei- 
cher, so können mittels dieser Funk- 
tion ohne weiteres nur die Datensätze 
35 bis 54 ausgedruckt werden. 

Wie schon erwähnt, müssen Indexfel- 
der vor Gebrauch von bestimmten 
Funktionen ausgewählt werden. Oft 
ist es wichtig, daß Daten nur unter ei- 



Ich nehme zur Kenntnis 
daß die Belieferung 
erst beginnt, wenn die 
Abo-Gebühr dem Verlag 
zugegangen ist! 
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nem gewissen Gesichtspunkt sortiert 
werden. Möchte der Anwender bei- 
spielsweise seine Adressdatei nach Na- 
men sortieren, so muß er das Feld erst 
dem Programm kenntlich machen. 
Das Definieren der Indexfelder haben 
die Autoren von DATENREM sehr gut 
gelöst. Das gewünschte Feld wird ein- 
fach angeklickt, schon erscheint es, 
schwarz unterlegt. 

Alle schwarz unterlegten Felder wer- 
den vom Programm als Indexfelder er- 
kannt und als solche abgespeichert. 
Der Menüpunkt Etikett erstellen schafft 
die Möglichkeit, sich auf einfachste 
Art und Weise die gewünschten Ausga- 
ben auf Etikett ausdrucken zu lassen. 
Wieder werden die gewünschten Felder 
dem Programm mit einem Mausklick 
kenntlich gemacht. Nach dem schon 
obligatorischen, selbständigen Siche- 
rungsvorgang werden die Daten bei 
An wähl von Etikett drucken ausge- 
druckt. 

Unter der Option Druckerparameter 

definiert der Benutzer das Ausgabefor- 
mat und die Anzahl der auf einem 
Blatt Druckerpapier erscheinenden 
Datensätze. Auch Druckercodes kön- 
nen hier definiert werden, wobei die 
maximale Anzahl der Codes von 20 
Stück doch etwas wenig ist. 

Am vernünftigsten läßt sich hier mit 
einem Druckertreiber per Accessory 
arbeiten. Das Programm Interprint 


(vgl. vorliegendes ATARI SPECIAL, 
1/88, Seite 91) bietet hier alle benötig- 
ten Features zur komfortablen Druk- 
keransteuerung. Durch Anwahl des 
Menüpunktes Programmende erreicht 
der Benutzer nach einer nochmaligen 
Nachfrage durch das Programm wieder 
das Desktop. 


Fazit 


Das in GFA-BASIC geschriebene Pro- 
gramm erfüllt alle Anforderungen, de- 
ren selbst eine einfache Datenverwal- 
tung genügen muß. DATENREM ist 
sicher kein Programm, mit dem eine 
Firma verwaltet werden kann, aber 
das beabsichtigten die Entwickler auch 
gar nicht. Die Vorteile Ijegen ganz klar 
bei der Benutzerführung. Hier kann 
auch der Computer- Laie nicht viel 
falsch machen. 

Die Software ist noch am ehesten mit 
einem elektronischen Karteikasten ver- 
gleichbar, der keine Verknüpfungen 
zuläßt, aber sehr einfach zu bedienen 
ist. Sollten Benutzer später einmal auf 
komplizierter, leistungsfähigere Daten- 
verwaltungs-Software umsteigen, läßt 
sich das Programm sehr gut als Etiket- 
tendruckprogramm verwenden. Ein 
handliches, kleines und zuverlässiges 
Programm. d.k. 



Ja, ich möchte von Ihrem Angebot (+ 1) Ausgaben an untenstehende 
Gebrauch machen. Anschrift. Wenn ich nicht vier Wo- 

Bitte senden Sie mir bis auf Widerruf chen vor Ablauf kündige, läuft diese 
ab sofort jeweils die nächsten sechs Abmachung automatisch weiter. 

Name. 

Vorname 

Straße/Hausnr. _ 

PLZ/Ort _ 

Ich bezahle: 

□ per beiliegendem Verrechnungsscheck 

□ gegen Rechnung 

□ bargeldlos per Bankeinzug von meinem Konto 

bei (Bank) und Ort 

Kontonummer — 

Bankleitzahl — 

(steht auf jedem Kontoauszug) 


Unterschrift 

Von meinem Widerspruchsrecht habe ich Kenntnis genommen. 

Unterschrift 
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Let's Groove, Babe 



ST-DRUM 

STUDIO 


Selbst die größten Enthusiasten der Atari- 
Anwender-Szene werden zugeben müssen, da 
der Atari ST — im Vergleich zum Konkurrenten 
Amiga — nur begrenzte Möglichkeiten zur 
Wiedergabe von Klängen hat. Während sich ie 
Commodore-Gemeinde in der Vergangenheit im 
Licht der Menge von Digi-Software sonnte, hoff- 
ten die ST-Anwender auf geeignete Programme. 
ST-Drum Studio hat dem Warten ein Ende 
gemacht. 

In der letzten Zeit haben sie die Programmierer 
auf die Entwicklung von Software gestürzt, ie 
eine möglichst perfekte Ab- und Bearbeitung 
von digitalisiertem Sound auf dem Atari ST 
garantiert. Vor allem die Realisierung von mög 
liehst originalgetreu klingenden Schlagzeugsets 
war einigen Entwicklern ein Bedürfnis. 

Die Ergebnisse können sich sehen lassen. A s 
Beispiel stellen wir Ihnen ein Programm, das 
verschiedene Komponenten eines Schlagzeugsets 
simuliert und außerdem noch einige zusätzlic e 
Schmankerln zu bieten hat. 


S T-Drum Studio bietet verschie- 
dene Möglichkeiten zur Erstel- 
lung von Musik und kann eine 
recht fruchtbare Partnerschaft mit ei- 
nem MIDI -f äh igen Endgerät eingehen. 
Die Software ist nicht unbedingt für 
den Einsatz in Verbindung mit einem 
Synthesizer geeignet. Viel interessanter 
ist die Kopplung an ein Rhythmusge- 
rät. 

Auf dem professionellen Drumcompu- 
ter-Markt existieren sehr intelligente 
programmierbare Maschinen, die je- 


doch für Hobby musiker oft uner- 
schwinglich sind. Neben diesen ausge- 
feilten Rhythmusmachern befinden 
sich noch die nichtprogrammierbaren 
Schlagzeugmaschinen auf dem heißurn- 
kämpften Musikmarkt. 

Diese etwas dümmeren — Verzeihung—, 
nicht programmierbaren Geräte kön- 
nen nun über die MIDI-Schnittstelle 
des Atari ST mit ST-Drum Studio be- 
trieben werden. Das Programmpaket 
liegt uns in einer Demoversion vor. Es 
enthält laut Hersteller bei endgültiger 


Fertigstellung der Software zwei Dis- 
ketten- eine Musikkassette und eine 
in deutscher Sprache verfaßte Beschrei- 

bung. . , 

Nach dem Motto „Für )eden etwas . 
läuft das Programm in mittlerer und 
hoher Auflösung. Im Gegensatz zu ei- 
nigen Konkurrenzprodukten, bei de- 
nen der Betrieb nur im Farbmodus 
möglich ist, kann der Benutzer hier die 
Vorteile des ausgezeichneten SM 124 
genießen. Etwa 90% der Atari-ST-User 
besitzen nun mal den hochauflösenden 
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Monitor und möchten Anwendersoft- 
ware auch auf diesem nutzen. 

Gute Bildschirmgestaltung 

Nach dem Laden erklingt, sozusagen 
als Titelmelodie, ein Schlagzeugset, das 
eindrucksvoll auf die Leistungsfähig- 
keit des Programms hinweist. Durch 
einen Mausklick wird dieses Sound- 
Demo unterbrochen und der Benutzer 
befindet sich im Bearbeitungsmodus. 
ST-Drum Studio bietet die Vorteile ei- 
ner konsequenten Mausbedienung. 
Hierbei wurde aber auf das von uns so 
geliebte GEM verzichtet. Die Program- 
mierer bieten eine selbstgestrickte 
Oberfläche, unter der sich nichts desto 
trotz sehr einfach und komfortabel 
arbeiten läßt. 

Die obere Hälfte des Bildschirms 
nimmt das sogenannte Beat Gitter ein. 
In diesem in Spalten und Zeilen einge- 
teilten Gittern werden die Rhythmen 
erstellt oder verändert. In der ersten 
Spalte werden alle aktuell im Arbeits- 
speicher vorhandenen Stimmen ange- 
zeigt. Bis zu zehn verschiedene Teile 
eines Schlagzeugs, die aus gesampleten 
Musikstücken bestehen, können gleich- 
zeitig angesprochen werden. 

Der Hersteller beschränkt sich aber 
nicht auf die Simulation eines Schlag- 
zeugs. In der im Beat Gitter darge- 
stellten Aufstellung erscheinen auch 
unkonventionelle Musikeffekte. So 
bietet ST-Drum Studio unter anderem 
gesamplete Orchester-Sounds oder ei- 
nen waschecht klingenden Scratch 
und Clap. 

Ein Beat Gitter ist nach dem Laden 
immer auf 16 Schläge eingestellt. Die 
Anzahl der Schläge pro Beat Gitter 
kann vom Anwender bis maximal 32 
vermehrt werden. Ein Beat Gitter bil- 
det eine Einheit — Fachleute nennen 
diese Einheit ein Pattern — , von denen 
bis zu 22 vom Programm verwaltet 
werden können. 

Die Eingabe im Beat Gitter stellt nie- 
manden vor große Probleme. Durch 
Positionieren des Mauszeigers und an- 
schließendem Klick auf die linke Maus- 
taste wird dem Programm die Wahl 
kenntlich gemacht. Die ausgewählten 
Kästchen erscheinen nun schwarz aus- 
gefüllt auf dem Bildschirm. 

Durch nochmaliges Drücken der Maus- 
taste werden ausgewählte Positionen 
wieder gelöscht. Der Benutzer kann 
zur Überprüfung nach jeder Wahl das 
Pattern abspielen lassen und später 


nicht mehr benötigte Markierungen 
wieder löschen. 

Die Geschwindigkeit beim Abspielen 
der Pattern oder der Sequenzen kann 
von eins bis 127 verändert werden. 
Auch die Veränderung des Speedes 
wird mit der Maus vorgenommen. Dar- 
gestellte Plus- und Minuszeichen er- 
leichtern dem Anwender die Wahl. 
Leicht können einzelne Teile des Pat- 
tern mit der Funktion Copy kopiert 
oder mit Delete gelöscht werden. Die 
Arbeiten lassen sich auf Diskette oder 
Festplatte unter einem Namen sichern 
und später wieder laden. Die Funk- 
tion Undo storniert die letzte Verän- 
derung am Musikstück. 

Das Erstellen von Pattern genügt natür- 
lich dem anspruchsvollen Musikfreund 
bei weitem nicht. Die Teilstücke von 
einer maximalen Länge bis zu 32 
Schlägen sollen später in ganze Musik- 
stücke eingebunden werden. Einmal 
festgelegte Pattern werden in einem 
anderen Teil des Programmes zusam- 
mengebunden. Diese Möglichkeiten er- 
reicht der Benutzer durch die Anwahl 
der Option Sequenzer. 

Im Sequenzer-Mode werden die einzel- 
nen Pattern zu einem ganzen Stück zu- 
sammengefügt. Der Benutzer legt fest, 
welches Pattern wo im Song erklingt 
und wie oft es im Lied wiederholt wer- 
den soll. Wieder unterstützt die über- 
sichtliche Bildschirmdarstellung den 
Musiker. 

Rechts auf dem Screen wird die ge- 
wünschte Pattern-Nummer angeklickt 
und ist somit im Drumsong plaziert. 
Die Wiederholungswerte kann der Be- 


nutzer mit der linken Maustaste erhö- 
hen oder mit der rechten erniedrigen. 
Oft kommt es vor, daß beim Erstel- 
len von Drumsongs Pattern später ein- 
gefügt werden sollen. Für diesen Vor- 
gang bietet ST-Drum Studio die Funk- 
tion Insert. Automatisch verschiebt 
das Programm alle nachfolgenden Pat- 
tern. Die Funktion Listen Pat ermög- 
licht ein Abspielen von Teilbereichen 
des komponierten Songs. Sie erhöht 
eindrucksvoll die Kontrolle über ein zu 
bearbeitendes Musikstück. Mit Count 
Down setzt das Programm einen Vor- 
takt, der vor allem beim Komponieren 
von komplizierteren Songs eine große 
Hilfe ist. 

Wie beinahe jede Sequenzersoftware, 
die auf dem Markt ist, bietet das Pro- 
gramm die Bearbeitung von verschiede- 
nen Spuren. Bis zu 16 verschiedene 
Tracks stehen zur Verfügung. Dies be- 
deutet, daß der Anwender bis zu 16 
Drumsongs komponieren und mit der 
Software auch verwalten kann. Auch 
in diesem Programmteil werden Arbei- 
ten gespeichert und geladen. 

Die Funktion Play ermöglicht das Ab- 
spielen von ganzen Sequenzen. Eine 
sehr wichtige Anwendung des Pro- 
grammes besteht in der Zusammen- 
arbeit mit einem MIDI-fähigen Endge- 
rät. Gerade dieser Zusatz sticht aus 
dem allgemeinen Standard von Musik- 
programmen heraus. 

Klickt der Benutzer auf die Funktion 
MIDI, stehen einige Kontrollmöglich- 
keiten zur Verfügung: Hier kann er die 
benötigte Anschlagsdynamik des exter- 
nen MIDI-Gerätes einstellen oder die 


Das Programm stellt dem 
Benutzer zahlreiche Featu- 
res zur Beeinflussung der 
Soundausgabe zur Ver- 
fügung. 
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MIDI-Kanäle setzen und verändern. 
Dialogboxen erleichtern die Auswahl 
und unterstützen auch den Einsteiger 
bei der Arbeit mit der oft komplizier- 
ten Materie. 

Leider bietet die uns gelieferte Demo- 
Version des Programms noch nicht alle 
beschriebenen MIDI-Features. Ein An- 
ruf beim Hersteller ergab, daß in etwa 
zwei Monaten eine voll lauffähige Ver- 
sion mit allen beschriebenen Möglich- 
keiten auf den Markt kommen wird. 
Doch nun, last not least, zur Sampling- 
Software: Auch der Sampling-Editor 
ist auf der Demo-Version nicht enthal- 
ten. Ein Vorab-Info verspricht aber 
einiges. Natürlich benötigt der Benut- 
zer zur Software noch eine entspre- 
chende Sampling-Hardware. Solch ein 
Kästchen wird meistens über den Ex- 


Drum Studio bietet 
ein komplettes 
Schlagzeug im Arbeits- 
speicher des ATARI ST. 

pansions-Port des Atari ST angeschlos- 
sen. 

Viele Bastler haben sich in der letzten 
Zeit solch einen Sound-Sampler ge- 
baut, verfügen aber nicht über die drin- 
gend benötigte Software. Ein im ST- 

Drum Studio enthaltener Sampling- 
Editor hilft dem ab und bietet einige 
Features zur Verwaltung des gesample- 
ten Sounds. 

Mit Start Sampling wird der Aufnah- 
mevorgang gestartet. Nach der Aufnah- 
me kann der Sound mit dem Sampling- 
Editor bearbeitet werden. Hier werden 
Name, Start- und Endpunkt oder 
Schleifen definiert. Gesamplete 
Sounds werden ebenso wie Pattern 
oder Sequenzen gespeichert und wie- 
der geladen. 

Gesamplete Sounds nehmen jedoch ei- 


ne ganze Menge des Arbeitsspeichers 
des ST ein. Eine Mindestkonfiguration 
von einem MByte ist deshalb unbe- 
dingt zu empfehlen. Besitzer eines ST 
2 oder ST 4 lachen sich sicher — frei 
nach dem Motto: Hat sich also der ho- 
he Preis für meinen Mega ST doch ge- 
lohnt — ins Fäustchen. 

Allerdings können auch Besitzer eines 
„kleinen" ST die Vorteile der Samp- 
ling-Software nutzen: Mit der Funk- 
tion Set KB kann die Länge des aufzu- 
nehmenden Sounds festgelegt werden. 
Es gilt: Je kleiner der verfügbare Ar- 
beitsspeicher, desto kürzer der ge- 
samplete Sound. Eine endgültige Fas- 
sung des Soundsamplers werden wir in 
einer der nächsten Ausgaben von ATA- 
RI SPECIAL vorstellen. 


Fazit 


Uns ist derzeit kein Programm be- 
kannt, das im Hobby-Bereich auch nur 
annähernd die Leistungsmerkmale von 
ST-Drum Studio erfüllt. Durch die 
Implementierung eines Pattern-, Se- 
quenzer- und Sampling-Editors stehen 
dem Benutzer zahlreiche Anwendungs- 
möglichkeiten zur Verfügung. Ein we- 
nig schade finden wir, daß der Sound 
über den Monitorlautsprecher sehr lei- 
se erklingt. Diesen Mangel kann der 
Benutzer aber durch den Anschluß an 
die heimische HIFI-Anlage wettma- 
chen. Das Programm-Paket wird in sei- 
ner Endfassung sicher seinen erfolgrei- 
chen Weg auf dem Software-Markt ge- 
hen. 


Anzeige 


TRJW15HLE ST *** 

Die Rechnerkopplung SHARP mit ATARI 

Übertragen von Daten und Programmen des SHARP-Rechners in beide Richtungen 
Das Editieren und Drucken der SHARP-Programme ist auf dem ATARI ST möglich 
Mit MERGE und RENUMBER für SHARP - Programme. Disassembler XDIS ST, 
Dekodieren von Variablen in ASCII-Dateien, Editorschnittstelle für alle ASCII-Editoren, 
Schnittstelle zum OMIKRON-BASIC, mit Schnittstelle für eigene Zusatzprogramme 
Für alle ATARI ST Rechner geeignet, auch die neuen MEGA ST mit Blitter-TOS! 
Unterstützt SHARP PC 12XX, 13XX und 14XX, ermöglicht das sichere Abspeichern 
der SHARP-Programme und Daten auf Diskette, Anzeigen und Drucken auf ATARI 
Besitzer alter Versionen fordern Update-Info an ! Informationen gegen Freiumschlag 


TRANSFILE ST PLUS komplett mit Interface, Disk und Anleitung DM 129,00 

TRANSFILE ST 1600 für ATARI ST und PC 1600 komplett nur DM 129,00 

Public-Domain-Software für SHARP-Pocketcomputer auf TRANSFILE-Disk 

Disk mit ca. 60 Prg Nr.1 / Nr.2 / Nr.3 je Diskette DM 20,00 


TRANSFILE ist auch für C-64 / 128, MS-DOS-Rechner und AMIGA erhältlich 
Versand per Nachnahme oder Vorkasse, ins Ausland nur per Vorkasse 

YELLOW - COMPUTING Wolfram Herzog Joachim Kieser 

Im Weingarten 21 D-7101 Hardthausen-Lampoldshausen Telefon 07139/8355 
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Ein ausgereiftes Entwicklungssystem 

Die Sprache C findet mit der Verbreitung der Atari ST-Computer einen 
ungeahnten Boom in der Homecomputer-Szene. 


G rund für den C-Boorn ist, daß 
das Betriebssystem des ST zum 
größten Teil in C geschrieben 
worden ist. Daraus folgt, daß jeder, der 
die vielfältigen Möglichkeiten des ST 
nutzen möchte, an C fast nicht herum- 
kommt, denn in C sind die vielen 
Betriebssystemroutinen am einfach- 
sten ansprechbar. 

C ist aber keine Sprache für Anfänger. 
Wer in dieser Sprache programmieren 
möchte, der sollte mindestens schon 
BASIC oder Pascal beherrschen. C ist 
eine Sprache, in welcher der Program- 
mierer genau wissen muß, was er tut. 
Dies hat den Vorteil, daß manche Pro- 
bleme schnell und einfach zu lösen 
sind, aber das trägt nicht gerade zur 
Übersichtlichkeit bei. Im Klartext: In 
C lassen sich spielend leicht chaotische 
Programme schreiben, die niemand 
versteht (nicht einmal der Program- 
mierer selbst). 

Das Entwicklungspaket 

Das MEGAMAX-C-Entwicklungspaket 
besteht aus mehreren Teilen: Editor, 
Compiler, Linker, Shell, Resource 
Construction Program, Code Improver, 
Librarian, Disassembler, Header-Files, 
Libraries, Beispielprogrammen. Die 
Programme werden auf zwei Disketten 
mit einem dicken Ordner ausgeliefert. 
Der Ordner ist in englischer Sprache, 
aber unterdessen auch in Deutsch er- 
hältlich. 



Die Shell 

Nein, damit ist keine Ölfirma gemeint. 
Eine Shell ist so etwas wie ein Kom- 
mando-Interpreter, also ein Interface 
zwischen Mensch und Maschine. Auch 
das Desktop ist also eine Shell. Die 
Megamax-Shell ist natürlich auf die 
Megamax-Programme ausgerichtet. So 
können Sie aus der Shell alle nötigen 
Schritte zur Kompilierung eines C- 
Programmes tun. 

Die aktuellen Einstellungen der Shell 


können abgespeichert werden. Dies ist 
ein großer Vorteil, wenn Sie mit Sub- 
directories arbeiten, denn dann müs- 
sen Sie nicht immer das Verzeichnis 
anwählen. Auch ein Make ist in der 
Shell implementiert. Make ist sehr 
praktisch, wenn es um die Entwick- 
lung von großen Programmen geht, 
die in verschiedenen Teilen (Modulen) 
kompiliert werden. Make schaut nach, 
welche Files neu kompiliert werden 
müssen, und führt dann den Kompila- 
tionsvorgang und den Linkvorgang 
gleich aus. Make benutzt dazu ein 
Hilfsfile, in welchem die Filenamen 
der zum Programm gehörenden Teile 
enthält. Make sieht dann aufgrund des 
Datums, ob die Source neu kompiliert 
werden muß oder nicht. Auch Linker- 
Optionen können direkt angegeben 
werden. 

Der Editor 

Der Editor aus dem MEGAMAX-Ent- 
wicklungspaket ist voll in GEM einge- 
bunden. Er nützt die Möglichkeiten 
der Windows voll aus. Man kann meh- 
rere Files gleichzeitig bearbeiten. Dies 
ist bei der Fehlerbehebung sehr prak- 
tisch, da die Fehlerliste gleich neben 
der Source angezeigt werden kann. Die 
Einbindung in die Windows hat aber 
einen entscheidenden Nachteil: Der 
Editor ist sagenhaft langsam. Wenn Sie 
zu den Vielschreibern gehören, werden 
Sie keine Freude daran haben, wenn 
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der getippte Text immer hintennach- 
hinkt. Da der Editor manchmal auch 
noch ein paar Bomben aus dem heite- 
ren Himmel produziert, habe ich ihn 
sehr bald beiseitegelegt. Ich benütze 
nun für meine Entwicklungen den Edi- 
tor meines Pascal-Compilers, der zwar 
auch noch seine Böcke hat, sonst aber 
sehr schnell und zuverlässig ist. Die 
Einbindung in die Shell ging übrigens 
ohne Probleme. Man muß ihr nur sa- 
gen, wie der Editor heißt, und schon 
kann ich ihn aus der Shell aufrufen. 

Was mir jedoch mehr Kopfzerbrechen 
bereitete, war das File ERRORS.OUT. 


| CMPI 

#i,“2(A6) 

BEO 

L3(PC) 

L4: 


Li: 


UHLK 

A6 

RTS 


L$0; .EQU 

#-4 

„initargcv:/# global #/ 

RTS 


init:/» global »/ 

LINK 

A6,L$7 

DATA SE6 "s!" 


DATA 1B 45 60 66 

COOE SEfi "na in" 


PER 

5 ! *36 (A4) 

JSR 

printf(PC) 

ADDQ.L 

#4,A7 

CLR.L 

filier Cft4) 

HQVE.L 

#-2623406815, nagk(A4) 

HOVE 

#-6683,virgin(A4) 

CLR 

-2(A6) 


Ein Stück MEGAMAX-Code nach der 
Disassemblierung. 


In ihm finden wir die Fehlermeldun- 
gen, die vom Compiler produziert wer- 
den. Es geschah folgendes: Der Com- 
piler kompiliert ein Programm, stößt 
auf Fehler und schreibt sie auf den 
Bildschirm und ins File. Nach der 
Kompilation ruft er gleich den Editor 
auf. Dabei übergibt er ihm als Parame- 
ter den Filenamen des fehlerhaften 
Programmes und des Fehler-Files. 
Wenn der Editor nun in einem Sub- 
directory liegt, so findet er das File 
ERRORS.OUT nicht im aktuellen 
Directory, da es im Hauptverzeichnis 
(Root) angelegt wird. Stattdessen öff- 
nete der Editor immer ein neues File 
im entsprechenden Subdirectory. Dies 
ließ sich beheben, indem der Editor 
ins Hauptverzeichnis verlegt wurde. 
Wenn wir schon bei den Verzeichnis- 
sen sind: Alle MEGAMAX-Program- 
me, die ein Resource-File benötigen, 
suchen dies nicht wie üblich im aktuel- 
len Verzeichnis, sondern im Ordner 
\MEGAMAX. Über diese Konvention 
kann man sich streiten; nach unserer 


Meinung gäbe es da .bessere Möglich- 
keiten. 

Der Compiler 

Der Compiler kompiliert sinngemäß 
Ihre C-Programme. Es ist eine reine 
TOS-Anwendung. Dafür ist er sehr 
schnell. Und zwar in Bezug auf Kom- 
pilation, wie auch auf die Laufzeiten 
des fertigen Programms. Nach min- 
destens 15 Fehlern während der Kom- 
pilation wird der Kompilationsvorgang 
abgebrochen, und der Editor gestar- 
tet (das macht die Shell). Die Fehler- 
meldungen sind nicht immer sehr prä- 
zise, und Folgefehler werden nicht 
immer abgefangen. Da ist also der 
Lattice-C-Compiler wesentlich besser. 
Aber dieses Manko wird durch die sehr 
hohe Kompilationsgeschwindigkeit 
wieder wett gemacht. 

Bis jetzt konnte ich keine Fehler beim 
Kompilieren beobachten, außer zwei 
Bomben, wenn man eine geschweifte 
,, Klammer zu" am Schluß vergißt. Der 
Compiler geht gnadenloser mit dem 
Programmierer um, als beispielsweise 
Lattice-C. So kommt man in Lattice 
bei der Anweisung 

long i; 

char *c; 


i=c; 


noch mit einer Warnung weg. MEGA- 
MAX läßt den Typkonflikt nicht zu 
und verlangt stattdessen 

i=(long)c; 

Dies hat den Vorteil, daß der Program- 
mierer sich angewöhnt, auf Typenum- 
wandlungen zu achten. Der Compiler 
versteht C-Source nach Kernighan & 
Ritchie und hat noch ein paar Erwei- 
terungen. So kann man ganze Struk- 
turen aus einer Funktion zurückgeben. 
Auch ein kleiner Leckerbissen für ma- 
schinennahe Programmierung ist ein- 
gebaut. Der MEGAMAX-Compiler er- 
laubt Inline-Assembling. Das heißt, 
Sie können zeitkritische Teile direkt in 
Assembler programmieren. 

Für interruptgesteuerte Programme ist 
das auch von Vorteil, wenn Sie zum 
Beispiel auf den Stack zugreifen müs- 
sen, oder irgendwelche Register noch 
vorher sichern müssen. Der Assembler 


hat leider auch seine etwas eigene Syn- 
tax. Generell versteht er den 68000- 
Maschinencode. Dabei müssen aber die 
Register groß geschrieben werden (als 
A0-A7 statt a0-a7). Kommentar wird 
nach C-Syntax zwischen /* und */ ge- 
schrieben. HEX-Zahlen werden eben- 
falls nach C-Syntax mit Ox vorange- 
stellt. Die meisten Assembler verlangen 
stattdessen ein Dollarzeichen. Falls 
man jedoch die Syntax verstanden hat, 
steht dem Programmierer nichts mehr 
im Wege, seine Programme mit As- 
sembler anzureichern, was übrigens 
sehr auf Kosten der Lesbarkeit und 
Wartungsfreundlichkeit geht. 

Der Linker 

Der Linker hat die einfache Aufgabe, 
die Programmteile untereinander und 
mit der Library zusammenzubinden 
und als Resultat ein fertiges Programm 
zu produzieren. Dem Linker können 
selbstverständlich mehrere Files über- 
geben werden (sonst wäre ein Linker 
ja sinnlos). Er lädt dann die benützten 
Library-Routinen zum Programm hin- 
zu. Der Librarien ermöglicht, eigene 
Routinen in eine Library einzufügen, 
zu löschen oder zu ersetzen. Dies ist 
für die Entwicklung von professionel- 
len Programmen ein wichtiger Punkt. 

Das Resource Construction 
Program 

Das Resource Construction Program 
ermöglicht dem Programmierer, leicht 
seine Objekte auf dem Bildschirm zu 
konstruieren. So ist es ein Leichtes, 
sich seine Alert-Boxen und Icons da- 
mit zu zeichnen. Man stelle sich vor, 
stattdessen müßte man alles in einer 
Reihe von Zahlen aufschreiben und 
ins Programm einbinden. Wehe dann, 
wenn etwas geändert wird. So ist ein 
Resource Construction Program eine 
sinnvolle Ergänzung zu einem C-Com- 
piler, der in einer GEM-Umgebung 
läuft. 

Resource-Files haben dafür den Nach- 
teil, daß sie immer während des Pro- 
grammablaufes extra geladen werden 
müssen, anstatt daß sie mit dem Pro- 
gramm selbst geladen werden. 

Dies wird aber durch eine sehr leichte 
Handhabung der Resourcen längst wie- 
der gut gemacht. Resource-Files ha- 
ben den Vorteil, das Sie die Überset- 
zung eines Programms in eine andere 
Sprache (natürliche Sprache, nicht 
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Desk File j 


Locate 


Die Entwickler der 
MEGAMAX Shell 
setzen auf eine 
selbstgestrickte 
File-Select-Box. 



TEST 


Programmiersprache) wesentlich er- 
leichtern. So genügt es meist, nur die 
Texte im Resource-File zu übersetzen. 
Und dies ist möglich, ohne das eigent- 
liche Programm anzutasten. 

Der Disassembler 

Der Disassembler ermöglicht die Dis- 
assemblierung von Object-Files, also 
von kompilierten Programmen. Dies ist 
dann sinnvoll, wenn man ein Pro- 
gramm in Assembler übersetzen möch- 
te, damit man es optimieren kann. 
Auch zu Lernzwecken (wie übersetzt 
der Compiler ein Programm?) kann 
man ihn gut gebrauchen. So habe ich 
mit Hilfe des Disassemblers schon öf- 
ters Fehler in meinen Programmen 
gefunden, weil ich dadurch herausge- 
funden habe, wie mein Programm vom 
Compiler interpretiert wird. Gerade in 
C passiert es doch öfters, daß man an- 
stelle eines Wertes den Pointerauf den 
Wert oder umgekehrt an eine Funktion 
übergibt. Solche Flüchtigkeitsfehler 
sind schwierig zu finden, da das fertige 
Programm meist irgendwo Bomben 
produziert, und keiner weiß, warum. 



.MORD 

K 2 

In:/# global #/ 



.MORD 

tn 

filier:/# global #/ 


.MORD 

»4 

nagic:/# global #/ 


.MORD 

#4 

CODE SE6 “nain" 


nain:/# global #/ 


LIHK 

R6,L$Q 


HOVE 

#i,-2(R6) 


HOVE 

»15,-4(R6) 


JSR 

init(PC) 


JSR 

copr ight (PC) 


m 

L2 (PC) 

L3: 

JSR 

eingabe (PC) 


HOVE 

DQ,-2(A6) 


CHPI 

#Q,-2(A6) 


BNE 

L5 (PC) 


BRR 

14 (PC) 

L5: 

JSR 

verarbeitu(PC) 


HOVE 

DO, “4 (A6) 


Der Code Improver 

Der Code Improver ist ein Programm, 
das Object-Files optimieren soll. Dies 
ist sinnvoll, wenn man eine Routine 
geschrieben hat, die man in eine Lib- 
rary e infügen möchte. Der Code Im- 
prover macht ein Programm etwa drei 
Prozent schneller und zehn Prozent 
kürzer. 

Er optimiert die Verzweigungen in ei- 
nem Programm. Ich habe ihn bis jetzt 
noch nicht gebraucht, da auch ohne 


Code Improver die Programme genug 
schnell sind. Sinnvoll wird er, wenn ein 
Programm fertig ist, und vor der Aus- 
lieferung steht. 

Die Header-Files 

Die Header-Files sollen die Einbindung 
von Liberary-Routinen erleichtern. Sie 
definieren die gebrauchten Strukturen 
und Konstanten. Die Header-Files wer- 
den mit der #include-Anweisung in 
den Source-Code eingefügt. Falls der 
Filename in <spitze> Klammern ge- 
setzt wird, sucht der Compiler das 
Header-File im Verzeichnis \MEGA- 
MAX\ HEADERS. Falls jedoch der 
Filename in „Anführungszeichen" 
steht, so wird er zuerst im aktuellen 
Directory gesucht. Header-Files wer- 
den übrigens automatisch vom Re- 
source Construction Program generiert, 
um mittels Namen auf die Objekte aus 
dem Resource-File zuzugreifen. 

Die Libraries 

Das Entwicklungspaket wird mit drei 
insgesamt Libraries ausgeliefert. Die 
Standard Library "SYSLIB", die Ac- 
cessory Library "ACC.L" und die 
Libarary für lange Real-Zahlen 
"DOUBLE. L". Falls Sie ein Accessory 
programmieren wollen, muß nur die 
Libraray "ACC.L" hinzugelinkt wer- 
den. Die Standard-Library enthält 
UN IX-kompatible Routinen, GEM- 
AES, GEM-VDI, GEMDOS, BIÖS- 
und XBIOS-Routinen. Dabei werden 
alle Betriebssystemaufrufe ermög- 
licht. Dies ist für eine größere Entwick- 
lung ein sehr wichtiger Punkt. 

Erst eine gute Library macht aus ei- 
nem C-Programmpaket ein Entwick- 
lungspaket. Dabei sind alle Library- 
Funktionen im Handbuch aufgeführt. 
Oft ist die Beschreibung zu den Rou- 
tinen sehr kurz gefaßt. Sie ist aber 
weitgehendst korrekt und genau. Als 
Einführung in die GEM-Programmie- 
rung aber ist sie nicht zu gebrauchen, 


denn wer sagt dem Programmierer, 
schon, daß er zuerst eine Workstation 
eröffnen muß, bevor eine VDI-Funk- 
tion nutzen muß? Er kommt ja sicher 
nicht selbst auf die Idee, bei "v_ 
opnwk" nachzuschlagen. 

Es ist also dringend geraten, einschlä- 
gige Literatur zu benützen. Gerade 
dabei habe ich festgestellt, daß eine 
Kombination eines guten Lehr-Buches 
mit dem mitgelieferten Handbuch sehr 
sinnvoll ist. Im Lehr-Buch steht, wie 
man eine Applikation prinzipiell 
schreibt, und welche Punkte man be- 
achten sollte, und im Handbuch steht, 
wie man diese oder jene Funktion ge- 
nau aufzurufen hat. 

Diese Aufrufe wurden in den Handbü- 
chern nicht so genau beschrieben. 
Manchmal mußte ich auch das Hand- 
buch zu meinem Pascal-Compiler zu 
Hand nehmen, bis mir klar wurde, 
was in meinem C-Programm noch fehl- 
te. Eine Programmentwicklung artete 
somit manchmal zur Herumsucherei 
in Handbüchern aus. Wenn man jedoch 
einmal die Programmierung von GEM 
kennt, so genügt das Handbuch völlig. 
Beispielprogramme sind übrigens nicht 
viele dabei, dafür sind sie umso wert- 
voller. Auch ein kleines Spiel liegt bei 
(Megaroids), dessen Source-Code bei 
Bedarf aber extra bestellt werden muß. 


Fazit 


Das Megamax-Entwicklungspaket ist 
für Einsteiger sicher ungeeignet. Da ist 
eher Lattice-C zu empfehlen. Wer aber 
bereits GEM programmiert, und noch 
schnellere Programme benötigt, oder 
etwa den speziellen Inline-Assembler 
zu schätzen weiß, der ist mit dem 
MEGAMAX-Entwicklungspaket sicher 
nicht schlecht beraten. Der Preis 
(498 Mark) liegt im Vergleich zu ande- 
ren C-Compilern im Rahmen. 

Andreas Fink 
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AT 488 34 







Computer sind nicht nur Gebrauchsgegenstände. Sie werden 
zunehmend auch von Künstlern als Motiv entdeckt. Einige besonders 
gut gelungene Arbeiten haben wir für Sie, unsere Leser, reservieren 
können. Alle Motive sind strikt auf eine Auflage von 
99 Exemplaren limitiert und von der Künstlerin, Sybille Areco, 
handsigniert und numeriert. Die Exponate werden nach Bestelleingang 
im 24-Farbendruck von Hand gefertigt, die Vorlage nach 

dem 99. Druck vernichtet. Unser Angebot: Jedes Motiv 
nur DM 85,-, zwei Motive DM 150,-, drei DM 210,- und 
vier Motive nur DM 250,-. Jedes Bild ist 30 x 40 Zentimeter 
groß und kommt im Passpartout in stabiler Verpackung 
(im Preis enthalten). 

Lieferzeit nach Bestelleingang: ca. drei Wochen. 


AT 488 28 


Bestellcoupon 

Hiermit bestelle ich in Kenntnis ihrer Verkaufsbedingungen folgende Exponate : 

Nr.: — — 


— , Edition 

Computer- 
Kunst 


AT 488 29 


AT 488 27 


Ich zahle: (Zutreffendes bitte ankreuzen!) 

per beigefügtem Scheck □ Schein □ Gegen Bankabbuchung am Versandtag □ 



AT 488 25 AT488 26 


Meine Bank (mit Ortsname) 

Meine Kontonummer 

Meine Bankleitzahl (steht auf jedem Bankauszug) 

Nachname — Vorname — — 

PLZ/Ort Str./Nr. — 

Verkaufsbedingungen: Lieferung nur gegen Vorkassc oder Bankabbuchung. 

Wichtig: Scheckeinreichung und Bankabbuchung erfolgen erst nach dem Versand. Keine 
Nachnahme möglich. Auf Wunsch Rechnung mit ausgewiesener Mehrwertsteuer. 

Unterschrift 

Bitte ausschneiden und einsenden an 

AKTUELL-VERLAG 
Heßstraße 90 
8000 München 40 




SPIELE 


ABACUS 

Mit Vollgas in die Pleite 


Durch Öl-Spekulation zum Wirtschafts-Krösus 
Wirtschafts- und Strategiespiele auf Homecom- 
putern sind seit jeher beliebt. Kaiser, Vermeer und 
Hanse sind die besten Beispiele. Die noch recht 
unbekannte Softwarefirma BWB-Computer brachte 
eine neue Wirtschafts-Simulation für den 
Atari ST heraus: Abacus. 



iel bei der Wirt- 
schafts-Simulation 
Abacus ist der Besitz 
einer Gesellschaft, die mög- 
lichst viel Gewinn abwirft. 
Bekanntlich fällt so etwas 
nicht vom Himmel. Jeder 
muß ganz klein anfangen, 
um ans Ziel seiner Träume 
zu gelangen. Deshalb beträgt 
Ihr Startkapital auch nur 
15.000 Mark. Verwalten Sie 
das Geld sorgfältig, denn die 
Konkurrenz ist kapitalkräf- 
tig und darf nie unterschätzt 
werden. 

Damit Ihr geringes Kapital 
wächst, müssen Sie es inve- 
stieren, mit den Ihnen zur 
Verfügung stehenden Mit- 
teln. Durch den Großhan- 
del mit öl läßt sich am mei- 
sten erreichen. 

Kaufen Sie sich also ein 
Schiff, starten Sie vom Rot- 
terdamer Umschlagplatz 
und fahren sie zu den einzel- 
nen Ölhäfen. Doch Vor- 
sicht, im Ölgewerbe wird 
scharf geschossen. Der Devi- 
senmarkt schwankt gewaltig 
und die Kauflust der Aktio- 
näre ist der augenblicklichen 
Laune unterworfen. 

Um weitere Schwierigkeiten 
wie Diesel mangel dürften 


Sie auch kaum herumkom- 
men. Außerdem müssen Sie 
sich an die internationalen 
Umweltschutz- Richtlinien 
halten. Ihr Geldbeutel kann 
um einiges leichter werden, 
falls Sie das Meer mit öl 
verschmutzen. Vermeiden 
Sie es daher, Ihren Tanker 
zu überladen. -Beachten Sie 
auch den schwankenden 
Wechselkurs. Schließlich 
können Sie in Nigeria nicht 
mit Deutscher Mark bezah- 
len, und bekanntlich holen 
sich auch die Banken ihren 
Teil. 

Um das öl mit einem mög- 
lichst hohen Gewinn zu ver- 
kaufen, müssen Sie das Risi- 
ko einer Spekulation ein- 
gehen. Haben Sie dann ge- 
nug Geld erwirtschaftet, 
kaufen Sie sich am besten 
neue Schiffe. Sie wissen: 
Wer nicht expandiert, der 
schrumpft. 

Abacus wird auf Diskette 
zusammen mit einer acht 
Seiten starken Anleitung ge- 
liefert und macht auf den 
ersten Blick überhaupt nicht 
den Eindruck einer profes- 
sionellen Software. Lo- 
benswerterweise ist kein Ko- 
pierschutz vorhanden, der 


sich beim Anfertigen einer 
Sicherheitskopie in den Weg 
stellt. 

Nach Programmstart kön- 
nen Sie sich zunächst Infor- 
mationen über weitere Pro- 
gramme von BWB-Compu- 
ter ansehen oder gleich mit 
dem Spiel beginnen. Legen 
Sie die Anzahl der Mitspie- 
ler (mindestens zwei, maxi- 
mal fünf) fest und geben Sie 
das Datum ein. 

Bis zu fünf Mitspieler 

Der Computer baut jetzt ei- 
ne Weltkarte auf, sie ist et- 


wa vier Sekunden lang auf 
dem Monitor sichtbar. Hier- 
durch können Sie sich einen 
Überblick über Position, Öl- 
häfen und sonstiges ver- 
schaffen. 

Jetzt kann's losgehen. Auf 
dem Monitor erscheinen 
eine Menge Anzeigetafeln, 
Zahlen, Daten, Fakten und 
ein Aktionsfeld. Da bei Aba- 
cus sämtliche Eingaben mit 
der Maus getätigt werden, 
müssen Sie lediglich im Ak- 
tionsfeld den gewünschten 
Menüpunkt anklicken und 
Sie gelangen in ein Unter- 
menü. Dort können Sie nach 
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Scbiffsinteile kaufen 
Schiffsinte ile verkaufen 
iesellsckaft 

Ausgang 


Tiffli'lsl. 


UUUUUUL 


Die auf dem Bildschirm darge- 
stellte Weltkarte erleichtert 
die Wahl des Reiseziels. 


Belieben schalten und wal- 
ten: Anteile kaufen oder 
verkaufen, Gesellschaften 
gründen, Geld wechseln und 
vieles mehr. 

Auch Sabotage ist 
möglich 

Ein Menüpunkt fällt als er- 
stes ins Auge: Sabotage - 
eine Spezialität für sich. Sie 
können in den verschiede- 
nen Ölhäfen Minen auslegen 
und damit die Marktpreise 
manipulieren. 

Sind alle nötigen Handlun- 
gen ausgeführt, klicken Sie 
den Menüpunkt „Ende" an 
und der nächste Spieler ist 
an der Reihe. 

Wie bei jedem Gesellschafts- 
spiel macht das Spiel mit 
mehreren Teilnehmern den 
größten Spaß. Wer wird als 
erster Pleite gehen? Natür- 


Durch Minenlegen macht man 
sich bei Abacus viele Feinde. 


lieh versucht jeder, solange 
wie möglich am Ball zu 
bleiben. 


Fazit 


Abacus läßt sich nur 
schlecht nach Grafik und 
Sound bewerten, denn bei- 
des ist kaum vorhanden. 
Wer Gesellschaftsspiele und 
Wirtschafts-Simulationen 
mag, der sollte sich das Pro- 
gramm ansehen. Spaß macht 
es allerdings nur, wenn meh- 
rere Personen mitspielen. 
Abacus läuft nur mit Mono- 
chrom-Monitor. Beziehen 
können Sie das Spiel bei 
BWB-Computer, Gleiwitzer- 
straße 1, 6233 Kelkheim. 

T.B. 
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TECHNIK 


Archimedes - H 

Das 

Renn-Tler 

Im ATARI SPEOAL Heft 3/88 
stellten wir Ihnen den Archimedes von Acom vor 
und versprachen, am Ball zu bleiben. 

Dieses Versprechen wollen wir hiermit einlösen 
und bringen einen kompletten Testbericht des neuen 

Computerwunders. 
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J etzt ist es offiziell: 
Der Archimedes ist 
da. Pünktlich zur 
Hannovermesse CeBIT 
flatterten uns die Presse- 
mitteilungen des hollän- 
dischen Importeurs Eeck- 
horn ins Haus, welche die 
ersten offiziellen Ver- 
kaufspreise für Deutsch- 
land enthalten. Gleichzei- 
tig erhielten auch dreihun- 
dert Fachhändler in 
Deutschland ein ähnliches 
Schreiben, um auf Archie 
— so der Kosename — 
aufmerksam zu machen. 
Dies alles macht deutlich, 
daß entgegen mancher 
Unkenrufe die Ausliefe- 
rung des Archimedes im 
deutschen Markt kurz be- 
vorsteht. Bei uns steht er 
in Form eines Modelles 
310 bereits etwas länger, 
wir hatten in der Zwi- 
schenzeit Gelegenheit, 
uns dem Flitzer aus 
Großbritannien zu wid- 
men. 


Computer 

wunder 



Wie immer beginnt 
auch beim Archimedes 
alles beim Auspacken. 
Was aus dem kleinen Kar- 
ton zum Vorschein 
kommt — CPU, Tastatur 
und Maus sowie die 
Handbücher - sieht so 
gar nicht nach Compu- 
terwunder aus. Das ange- 
nehm gestylte Gehäuse 
der Zentraleinheit ist sehr 
zierlich und erweckt eher 
den Anschein eines grö- 
ßeren Homecomputers. 
Weitaus professioneller 
ist da schon die Tastatur 
anzusehen, die mit 103 
Tasten jedem PC Kon- 
kurrenz machen kann. Zu 


diesem guten Eindruck 
passen auch der separate 
Cursorblock und die ab- 
gesetzte Zahlentastatur. 

Das Schreibgefühl der 
Tastatur ist hervorragend 
und angenehm, zwei aus- 
klappbare Stützen an der 
Unterseite sorgen für die 
richtige Stellung beim 
Schreiben. Positiv zu ver- 
merken ist auch ein aus- 
klappbarer Konzepthalter 
überden Funktionstasten, 
in den vorgefertigte Tasta- 
turschablonen eingesteckt 
werden können. 

Das zweite Eingabege- 
rät, die Maus, darf bei 
einem fortschrittlichen 
Computer natürlich auch 
nicht fehlen. Die Archi- 
medes-Maus überrascht 
dabei dadurch, daß sie 
über drei Tasten verfügt. 
Auf den ersten Blick mag 
das zwar etwas umständ- 
lich erscheinen, doch die 
Praxis zeigt, daß die drei 


Knöpfe durchaus sinn- 
voll sind. Bei herkömm- 
lichen Mäusen ist eine 
Taste für Menü-Auswah- 
len und die andere zum 
Aktivieren bestimmter 
Punkte vorhanden. Die- 
sen Zweck erfüllen die 
linke und mittlere Taste 
der Archimedes-Maus 
ebenso. 


Zusätzlich aber gesellt 
sich noch die rechte Maus- 
taste hinzu, die für eine 
direkte Anwahl zuständig 
ist. Darunter ist zu ver- 
stehen, daß mit der rech- 
ten Taste bei einmaliger 
Betätigung der von Ami- 
ga oder Atari ST bekann- 
te Doppel-Klick erreicht 



Vielfältige 

Anschluß- 

möglichkeiten 


Nach dem Auspacken 
und Ansehen folgt logi- 
scherweise das Anschlie- 
ßen des Computers. Auch 
hier zeigt sich der Archi- 
medes von seiner besten 
Seite. Da das Netzteil ein- 
gebaut ist, muß lediglich 
ein Stromkabel verwen- 
det werden, um dem 
Computer seinen Lebens- 
saft zu verpassen. 

Beim Monitoranschluß 
hat der Käufer die Wahl 
zwischen Monochrom 
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und RGB (Analogs-Moni- 
tor, für beide befinden 
sich Buchsen am Gerät. 
Der Monitor kann dabei 
getrost auf der Zentral- 
einheit Platz nehmen, 
denn der Archimedes ist 
aus solidem Blech gearbei- 
tet. 

Auch für den guten 
Ton ist gesorgt. Der Ar- 
chimedes beherrscht un- 
glaubliche acht Tonkanä- 
le in Stereo, daher muß 
ein entsprechender Stek- 
ker vorhanden sein. Die- 
ser findet sich ebenfalls 
an der Gehäuserückseite 
in Form einer Buchse für 
einen Klinkenstecker. 
Hiermit kann der Com- 
puter etwa an Verstär- 
kerboxen oder die heimi- 
sche Stereoanlage ange- 
schlossen werden. 

Wer nichts dergleichen 
zur Verfügung hat, muß 
nicht gleich verzweifeln: 
Im Computer eingebaut 
befindet sich ein kleiner 
Lautsprecher, der eben- 
falls für den nötigen Ton 
sorgen kann und bei Be- 
darf auch abschaltbar ist. 


Auch für Drucker ist 
gesorgt, eine parallele 
Schnittstelle nach PC- 
Norm sorgt für den rich- 
tigen Anschluß an Cen- 
tronics-Drucker. Ledig- 
lich im Bereich der seriel- 
len Schnittstelle war 
Acorn für den jetzigen 
Zeitpunkt ein wenig zu 
zukunftsorientiert. Es 


Drucker- 

schnittstelle 


wurde eine neue RS 432 
installiert. Diese kann 
zwar mit einem selbstge- 
bastelten Interface auch 
für RS 232-Peripherie 
verwendet werden, doch 
dürften sich technisch 
weniger versierte Benut- 
zer hiermit etwas schwer 
tun. Es ist allerdings zu 
erwarten, daß ein ent- 
sprechendes Anschluß- 
kabel angeboten wird. 


Bereits in ATARI SPECIAL 
3/88 lasen Sie von Archime- 
des, einem neuen Computer 
aus England. Da wir uns in 
der Zwischenzeit sehr aus- 
führlich mit diesem Rechner 
befassen und uns von seiner 
Leistungsfähigkeit überzeugen 
konnten, kamen wir zu dem 
Entschluß, dem Archimedes 
ab sofort hier in der ATARI 
SPECIAL eine feste Rubrik 
einzurichten. Diese wird in je- 
der Ausgabe enthalten sein, 
der Umfang hängt vom be- 
handelten Thema ab. Damit 
wollen wir Sie bereits frühzei- 
tig mit diesem Computer ver- 
traut machen, da er unserer 
Meinung nach neue Maßstäbe 
setzen wird. Wichtig ist da- 
bei, daß der Archimedes we- 
niger als Konkurrenz zu be- 
währten Computern der MS- 
DOS-Welt gesehen werden 
soll, sondern als Erweiterung 
der kompletten Computer- 
welt. 

Die Entscheidung zur fe- 
sten Archimedes-Rubrik fiel 
uns um so leichter, da wir auf 
unserem Verlagsstand zur 
CeBIT in Hannover eine über- 
wältigende Resonanz der Le- 
ser zum Archimedes-Bericht 
feststellen konnten. Wir hof- 
fen, mit dieser Entscheidung 
auch in Ihrem Sinne gehan- 
delt zu haben. ts/gs» 


In unserer letzten Aus- 
gabe lasen Sie, daß der 
Archimedes sich nach 
dem Einschalten mit 
seinem BASIC-Interpre- 
ter meldet. Zum damali- 
gen Zeitpunkt war dies 
zwar richtig, inzwischen 
hat sich hier aber etwas 
getan: In der Grundein- 
stellung wird nun sofort 
nach dem Einschalten das 
Desktop eröffnet, wel- 
ches bisher noch auf Dis- 
kette vorlag. 

Dieses Desktop, 

WIMPS (Windows Icons 
Mouse Pointer System) 
genannt, kann als Mi- 
schung zwischen 1 GEM 
und der Amiga-Work- 
bench angesehen werden. 
Für Diskettenstationen 
und andere Menübefehle 
— beispielsweise die Sy- 
stemuhr — sind in einer 
Leiste am unteren Bild- 
rand Icons angebracht, 
die mit dem Mauszeiger 
angewählt werden kön- 
nen. 



Überraschend ist dabei 
die Geschwindigkeit, 
denn praktisch ohne je- 
de Verzögerung erschei- 
nen die angewählten Me- 
nüs auf dem Bildschirm. 
Noch überraschender 
aber: Das Desktop ist in 
reinstem BASIC geschrie- 
ben. So wird gleich bei 
der ersten Berührungsauf- 
nahme mit Archimedes 
deutlich, wie schnell die- 
ser Rechner ist. 

Denn das BASIC-Desk- 
top schlägt beispielsweise 
GEM, egal ob auf Atari 
ST oder einem MS-DOS- 
Rechner, in der Geschwin- 

Schnelles 

Desktop 


digkeit um Längen. Und 
das, obwohl GEM in C 
geschrieben ist. Das BA- 
SIC bleibt jedoch eben- 


falls eingebaut, denn auch 
diese Benutzeroberfläche 
kann sofort angewählt 
werden. Um das Trio 
noch perfekt zu machen, 
gesellt sich schließlich 
auch noch das DOS (Disk 
Operating System) des 
Archimedes zu den Ein- 
gabemöglichkeiten. 

Das DOS orientiert 
sich mit andersnamigen 
Befehlen, aber ähnlicher 
Struktur sehr stark an 
MS-DOS und kann daher 
von vorbelasteten Com- 
putereignern sehr schnell 
begriffen werden. Dabei 
ist sehr wichtig, daß alle 
drei Benutzeroberflächen 
(WIMPS, BASIC und 
DOS) bereits fest im 
Rechner eingebaut und 
sofort nach dem Einschal- 
ten verfügbar sind. 


Um gleich beim Thema 
MS-DOS und Geschwin- 
digkeit zu bleiben: Der 
Archimedes verfügt so- 
wohl übereinen Software- 
ais auch einen Hardware- 
Emulator für den PC- 
Standard. Uns lag zum 
Zeitpunkt unseres Tests 
nur der Software-Emula- 
tor vor, welcher trotzdem 
alles bisher dagewesene 
schlug: Mit den bekann- 


Soft- und 
Hardware- 
Emulator 

für MS-DOS 


ten Norton-Utilities er- 
mittelten wir die Ge- 
schwindigkeit des MS- 
DOS-Emulators und stell- 
ten fest, daß dieser fast 


exakt der Geschwindig- 
keit eines herkömmlichen 
IBM-PC gleichkommt 
(Faktor 0,98). Um einen 
kleinen Vergleich zu nen- 
nen: Der Software-Emu- 
lator des nicht gerade 
langsamen Amiga bringt 
es auf einen Faktor von 
gerade 0,2. 

Auch in Sachen Kom- 
patibilität konnte uns der 
Emulator überraschen. In 
unserem Test fand sich 
keinerlei Software, die 
nicht einwandfrei funk- 
tionierte, egal ob Word, 
Wordstar oder Grafik- 
programme. Wer schon 
einmal mit einem Soft- 
ware-Emulator gearbeitet 
hat, weiß, was diese Lei- 
stung bedeutet. Der Preis 
für den Software-Emula- 
tor ist allerdings mit 
knapp 500 Mark etwas 
hoch ausgefallen. Der 
hardwareseitige Emulator, 
welcher auf Steckmodul 
im Rechner untergebracht 
wird, soll laut Hersteller 
um etwa das Dreifache 
schneller sein als ein Ori- 
ginal-IBM-PC. 





Die Erweiterungsfähig- 
keit des Archimedes ist 
enorm. In den 300er-Mo- 
dellen befindet sich Platz 
für zwei Erweiterungskar- 
ten (Podule genannt), die 
400er-Serie bietet gar vier 
Steckplätze an. Verfüg- 
bar sind an Erweite- 
rungskarten beispielswei- 
se Festplattencontrollei 
(in der 400er-Serie be- 
reits eingebaut), MIDI- 
Interfaces oder Netzwerk- 
karten. Auch externe Pe- 
ripherie wie Genlocks 
oder Digitizer sind er- 
hältlich. 

Entscheidend ist auch 
die Grafikfähigkeit von 
Archimedes. Zwanzig ver- 
schiedene Auflösungs- 
arten stehen dabei zur 
Verfügung, maximal be- 
herrscht der Archimedes 
eine Darstellung von 640 
mal 512 Bildpunkten. 
Der Benutzer kann aus 
einer möglichen Palette 
von 4096 Farben schöp- 
fen und davon maximal 
256 Farben gleichzeitig 
darstellen. Das dürfte 
auch anspruchsvollen 
Aufgaben genügen. 


Bei all diesen überra- 
schenden Fähigkeiten 
darf eines nicht vergessen 
werden: Die komplette 
Leistungsfähigkeit des 
Archimedes in Sachen 
Sound, Grafik und Ge- 
schwindigkeit läßt sich 
mit dem eingebauten 
BASIC realisieren. Keine 
komplizierten Hochspra- 
chen wie Assembler stel- 
len Einsteiger vor unlös- 
bare Probleme. 

Das Archimedes-BA- 
SIC kann überdies mit 
seinen Möglichkeiten als 
das wohl leistungsfähig- 
ste BASIC bezeichnet 
werden, welches derzeit 
für einen Computer ver- 
fügbar ist. Da es derart 
umfangreich und lei- 
stungsstark ist, werden 
wir in diesem Bericht 
nicht näher darauf ein- 
ghen. Wir werden uns da- 
mit in einem eigenen Be- 
richt befassen. 

Bei der verfügbaren 
Software handelt es sich 
meist um das erste Ar- 


gument aller Skeptiker, 
wenn es darum geht, ei- 
nem neuen Computer dü- 
stere Zukunft zu beschei- 
nigen. Im Falle des Archi- 
medes fällt das Argument 
allerdings für den deut- 
schen Anwender aus. Da 
Acorn in Großbritannien 
ein sehr bekannter Her- 


WIMPS, das Desktop 

steiler ist, wurden bereits 
vor der Markteinführung 
des Archimedes in 
Deutschland sehr viele 
Programme entwickelt. 

Uns lag zum Zeitpunkt 
des Tests ein etwa 80sei- 
tiger Katalog über die 
derzeit verfügbare Soft- 
ware vor, von Program- 


wenderprogramme wie 
Grafik- oder Textverar- 
beitung bis hin zu Spie- 
len ist alles dabei, was 
der Käufer braucht. 

Um nur zwei Beispiele 
zu nennen: Im Anwen- 
derbereich sind Logistix 
(eine Tabellenkalkulation) 
und FirstWord für Text- 
verarbeitung verfügbar. 
Beides sehr illustre Pro- 
dukte, die sich schon auf 
anderen Computern ei- 
nen guten Namen ge- 
schaffen haben. 

Fazit 


Der Archimedes setzt 
zweifellos neue Maßstäbe 
im Computermarkt. Eines 
soll dabei allerdings nicht 
vermutet werden: Der 
Archimedes ist nicht ge- 
dacht, den beliebten 
Computern vom Schlage 
eines Atari ST oder Amiga 
das Wasser abzugraben. 
Stattdessen soll dieses 
Gerät als reine Profima- 
schine vermarktet werden, 
die zum Einstiegspreis 
von knapp 3000 Mark 
spielend die Lei- 
stungsdaten eines 
Großrechners 
erreicht. «■ 


I Archimedes-Computer, Unter- 
lagen zum Rechner sowie ein 
I komplettes Händlerverzeich- 
I nis erhalten Sie unter folgen- 
den Kontaktadressen: 


Deutschland Süd 


Anagramm Systems 
Gladiolenweg 1 
8031 Wessling 
Tel.: 08153/4111 


Deutschland Nord: 


BSG 

Robert-Perthel-Str. 3 
5000 Köln 60 
Tel.: 0221 / 17 10 33-34 


oder direkt beim 
Generaiimporteur 


Eeckhorn Computers 
Poortweg 6 
NL-2612 PA Delft 
Tel.: (von Deutschland) 
003115 / 56 93 65 
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uf den folgenden 16 
Seiten gibt es wieder 
Spiele satt. Bei unse- 
rer großen Auswahl ist be- 
stimmt für jeden etwas da- 
bei. Über die neuesten Ga- 
mes informieren wir Sie wie 
immer in, unseren ausführli- 
chen Spieletests. Wer keine 
Lust hat, jeden Test durch- 
zulesen, findet jn den Be- 
wertungsgrafiken das Wich- 
tigste in Kurzform. Wollen 
Sie etwas über die aktuellen 
Konvertierungen, Pläne und 
Neuheiten der Softwareher- 
steller erfahren, dann wer- 
fen Sie bitte einen Blick auf 
unsere Kurzberichte. Auch 
knappe Spieletests finden 
dort immer wieder Platz. 
Wer bei diversen Games 
auch nach monatelangem 
Herumprobieren noch nicht 
in der Highscoreliste er- 
scheint, wird es sich wohl 
zuerst in den Players Pages 
bequem machen. Wie jeden 
Monat helfen wir mit Pokes 
und Tips weiter. Einen be- 
sonderen Leckerbissen kann 
ich den Freunden des belieb- 
ten Phantasy-Rollenspieles 
The Bard's Tale II anbieten. 
Michael Nebauer hat näm- 
lich jede Menge Tricks und 
Kniffe ausgeknobelt, um Ih- 
nen dieses fantastische Spiel 
ein wenig zu erleichtern. 
Auch in diesem Monat kom- 
men die Schneider-CPC-Be- 
sitzer gut weg, denn Pokes 
für dieses System bekom- 
men wir beinahe täglich zu- 
geschickt. Lassen Sie sich 
überraschen 

Was hat die CeBIT '88 in 
Hannover den Spiele-Freaks 
an Neuem gebracht? Allzu 
viel haben wir nicht ent- 
deckt. Schließlich wendet 
sich diese Messe an den „se- 
riösen" Anwender. Viele der 
wichtigsten Spielesoftware- 
hersteller waren daher gar 
nicht vertreten. Einige Neu- 


heiten haben wir trotzdem 
für Sie ausfindig gemacht. 
Vor allem die Atari ST Be- 
sitzer dürfen sich freuen. 
Doch lesen Sie selbst. 

Noch ein Wort zu unseren 
Spieletests. 

Einige Leser kritisieren den 
Umfang: Eine ganze Seite 
für ein einziges Spiel - das 
sei zu viel. In der Tat lesen 
sich die Tests in manchen 
Zeitschriften etwas anders 
Grafik gut, Sound top und 
Spaß macht das Ganze oben- 
drein. Wir glauben aber, daß 
dies nicht genügt, um ein gu- 
tes Spiel ausreichend zu be- 
schreiben. Sie möchten 
schließlich erfahren, ob es 
Ihrem Geschmack ent- 
spricht. Was denken Sie dar- 
über? 

Nicht nur dazu möchten wir 
gerne Ihre Meinung hören. 
Wenn Sie Kritik oder Ver- 
besserungsvorschläge parat 
haben, dann schreiben Sie 
uns bitte. Was halten Sie 
beispielsweise von einem 
Oldie des Monats? Alles ist 
machbar, nur Ideen müssen 
her. 

In diesem Sinne: Viel Ver- 
gnügen mit dem neuen Load 
& Run Spielemagazin. Ich 
hoffe auf große Resonanz. 

Ihr 

Thomas Bosch 



n 




ihre Pforten geschlossen. Sogenannte 
seriöse Software gab's en masse. Sind aber 
auch die Spieler auf ihre Kosten gekommen? 

Die LOAD & RUN-Redaktion hat sich für 
Sie umgeschaut. 


uf der CeBIT '88 gab 
es zwar alles mögli- 
che zu bestaunen, 
aber nach Spielesoftware 
hielten wir zunächst vergeb- 
lich Ausschau. Bekanntere 
Softwarefirmen wie Activi- 
sion, Rush wäre oder Master- 
tronic waren überhaupt 
nicht vertreten. Hatten wir 
die weite Reise nach Hanno- 
ver etwa umsonst gemacht? 
Nun ist die CeBIT aber kei- 
ne Spielemesse, sondern 
wendet sich in erster Linie 
an die ,, ernsthaften" An- 
wender. Also nochmals von 
vorne: Kugelschreiber und 
Papier hervorgekramt für 
einen weiteren Rundgang 
durch die größte Computer- 
messe Europas, ständig auf 
der Suche nach ein bißchen 
Spielesoftware. Und - man 
höre und staune — wir sind 
tatsächlich fündig geworden. 
Am interessantesten war es 
für uns am ATARI-Stand 
Neben dem Computerher- 
steller waren dort auch zahl- 
reiche Softwarefirmen ver- 
treten, die eine Vielzahl von 
neuen Programmen für die- 
sen Computertyp anboten. 
Von Bomico wurde uns 
stolz eine kleine Bildershow 
vorgeführt. Als neues Pro- 
jekt steht wieder einmal die 
Umsetzung eines Buches auf 
dem Programm, nämlich der 
Klassiker von Jules Verne, 
20.000 Meilen unter dem 
Meer. Das Spielprinzip dürf- 
te identisch sein mit dem 
von Aster ix und Blueberry. 


Der Vorführung nach zu 
schließen, wird Ihnen bald 
ein neues Strategie-Adven- 
ture mit phantastischen Gra- 
fiken und wahrscheinlich 
digitalisiertem Sound vorlie- 
gen. Für welche Computer- 
systeme das Programm ange- 
boten werden wird, ist noch 
nicht bekannt. Wir sahen le- 
diglich die Atari-ST-Grafi- 
ken und waren manchmal 
nicht sicher, ob vor uns ein 
Computermonitor oder ein 
Fernseher stand. Wir werden 
20.000 Meilen unter dem 
Meer, sobald es lieferbar ist, 
ausführlich testen. 

Ebenfalls bei Bomico GmbH 
wird die deutsche Version 
des Strategiespiels Mevillo 
(siehe letzte Ausgabe) er- 
scheinen. Es dürfte nicht 
lange dauern, bis Mevillo 
unter den Top Ten zu fin- 
den ist. 

Auch der deutsche Softwa- 
rehersteller Tommysoft, der 
sich bei den ST-Besitzern 
durch Anwendersoftware 
wie Ist Freezer oder Ist 
Speeder einen guten Namen 
gemacht hat, war am Atari- 
Stand Einige Demos und 
fertige Versionen mit erst- 
klassigen Grafiken ließen 
uns beinahe ins Schwärmen 
geraten. 


Neues von Tommy 
Software 

StarTrash nennt sich ein 
neues Geschicklichkeitsspiel 




für den Atari ST mit minde- 
stens einem MByte. RAM. 
Sie steuern den Neuro- 
flummis, welcher in eine 
Besserungsanstalt gebeamt 
wurde, um verlorengegange- 
ne Aktenordner wiederzube- 
schaffen. Doch in der An- 
stalt, einem künstlichen Pla- 
neten, herrscht das Chaos, 
denn alle mehr oder weniger 
intelligenten Lebewesen, die 
eine Crew vor etlichen Jah- 
ren auf einer Expedition 
aufgelesen hat, finden sich 
hier wieder. 

Die Grafiken versprechen 
ein interessantes Spiel. De- 
moversionen sind seit Mitte 
April als Public Domain in 
Umlauf. 

Aus demselben Haus kom- 
men die bislang noch völlig 
unbekannten Spielprogram- 
me Dizzy Wizzard und 
TrashHeap die ebenfalls für 
Mega-ST angeboten werden. 
Dizzy Wizzard ist ein Spiel 
für bis zu drei Spieler gleich- 
zeitig. Tolle Grafiken und 
Digisound lassen es zu ei- 
nem tollen Vergnügen wer- 
den. TrashHeap überrascht 


Sie mit fantastischen 3D- 
Grafiken. Sie steuern ein 
Raumschiff durch einen 
kosmischen Tunnel. Eine 
3D-Brille wird mitgeliefert. 
Eine weitere Station der 
Stand von Amstrad. Der 
Engländer wird ja künftig 
auch in Deutschland vertre- 
ten sein. Aber obwohl die 
CPC-Computer weiterhin ge- 
baut werden, gibt es von 
Amstrad keine Spielesoft- 
ware für diesen Typ. Amstrad 
verläßt sich auf die anderen 
Softwarehersteller. Ver- 
ständlich, denn schließlich 
wird heutzutage kaum ein 
neues Spiel ohne eine CPC- 
Version herausgebracht. Be- 
sitzer und künftige Käufer 
dieses Computertyps brau- 
chen sich vorerst um Soft- 
warenachschub keine Sor- 
gen zu machen. 

Obwohl die CeBIT eine An- 
wender-Messe ist, sind wir 
mit dem, was wir gesehen 
haben, durchaus zufrieden. 
Die Ankündigungen lassen 
für die nächsten Wochen in- 
teressantes erwarten. TB 
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Hinter einem unscheinbaren Namen 
und einer sparsamen Verpackung verbirgt 
sich ein Spiel, das sich sehen lassen kann. 
Deflektor besticht durch gute Grafik und eine 
nicht alltägliche Spielidee. 


serstrahl, ähnlich wie bei ei- 
nem Billardspiel, über Spie- 
gel immer wieder umgelenkt 
werden muß, bis er endlich 
sein Ziel erreicht. 


Noch andere Hindernisse 
stellen sich dem Laserstrahl 
in den Weg. Absorber ver- 
schlucken ihn, die Spiegel 
rotieren ständig. Außerdem 
gibt es Rauchwolken, die ei- 
nen bereits eingestellten 
Spiegel wieder verstellen, 
und Batterien, die bei einem 
Treffer durch den Laser- 
strahl aufgeladen werden. 
Werden sie zu oft getroffen, 
drohen sie zu explodieren. 

Wenn alle Bälle abgeschos- 
sen sind, lenken Sie den 
Strahl zu einem zweiten 
Lasergeschütz. Treffen Sie 
es, kommen Sie in das näch- 
ste Level. Dort geht das 
weiter, über insgesamt 60 
Screens, bis Sie sich als La- 
serexperte bewährt haben. 
Auch bei der Kassettenver- 
sion, die uns beim Testen 
vorlag, erfolgt kein Nachla- 
den der einzelnen Screens, 
sie werden gleich beim La- 
den komplett mit eingele- 
sen. Der Bildwechsel erfolgt 
sehr schnell, ohne lange 
Warterei. 


Die Spiegel werden mit dem 
Joystick angesteuert und 
durch gleichzeitiges Drücken 
des Feuerknopfes so einge- 
stellt, wie Sie es haben wol- 
len. Da der Laser aber stän- 
dig aktiv ist, müssen Sie dar- 
auf achten, daß die Batte- 
rien nicht zuviel vom Strahl 
abbekommen. 

Das Spiel besticht durch 
sehr gute Grafik und guten 
Sound, der abschaltbar ist. 
Zwar können Sie die Steue- 
rung auch mit der Tastatur 
wählen. Diese Option ist 
aber nicht zu empfehlen, da 
sich die Einstellung mit dem 
Joystick recht schnell und 
genau vornehmen läßt. 

Die Spielmotivation ist 
recht hoch, denn die einzel- 
nen Screens sind völlig ver- 
schieden. Ein bißchen 
Übung gehört zwar dazu, 
um dieses Game zu beherr- 
schen, aber dafür ist es kein 
alltägliches Ballerspiel . Das 
richtige Augenmaß, ein biß- 
chen Überlegung und schnel- 
les Entscheiden reichen aus. 

ME 
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K eine Monster, keine 
feindlichen Raum- 
schiffe und keine 
außerirdischen Ungeheuer 
sind bei diesem Spiel des 
englischen Software-Herstel- 
lers Gremlin Graphics abzu- 
schießen. Sie sind der Leiter 
eines Forschungslabors, der 
mit einer Laserkanone expe- 
rimentiert und den Strahl so 
umlenkt, daß er an be- 
stimmten Punkten auftref- 
fen muß. 


Diese Punkte sind durch gel- 
be Bälle markiert. Doch die 
sind manchmal hinter Mau- 
ern versteckt, so daß der La- 
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Ein düsteres Schloß, 
geheimnisvolle Gemächer, 
grausame Werwölfe und angriffs- 
lustige Fledermäuse. Mittendrin ein einsamer 
Held, der den schwarzen Ritter besiegen will. 

Ein neues Abenteuer für Amiga und Atari ST. 


er englische Softwa- 
jfj rehersteller Mirror- 
soh, dessen Name 
vor allem den Acht-Bittern 
ein Begriff sein dürfte, hat 
sich schon seit einiger Zeit 
auf die 16-Bit-Computer 
spezialisiert. Balance of 
Power, S.D.I. und Defender 
of the Crown sind nur ein 
paar der bekannten Titel. 
Das neueste Produkt trägt 
den Namen Dark Castle und 
ist ein Arcade-Action-Ad- 
venture der Spitzenklasse. 
Wir schreiben das 18. Jahr- 
hundert. Seit langer Zeit 
treibt auf einem Spukschloß 
der berühmt-berüchtigte 
schwarze Ritter sein Unwe- 
sen. Schon viele Helden ha- 
ben versucht, ihm den Gar- 
aus zu machen und haben 
leichtsinnigerweise das 
Schloß betreten. Keiner ist 
jemals zurückgekehrt. 

Um seiner Angebeteten zu 
imponieren, wagt sich eines 
Tages ein weiterer Held zum 
Schloß. Er weiß, daß ihm 
ein schwerer Weg bevorsteht, 
aber er ist fest entschlossen, 
dem schwarzen Ritter ein 
für allemal das Handwerk zu 
legen. Doch wie immer in 
solchen Geschichten, gibt es 
Gestalten, die das zu verhin- 
dern suchen. 14 Kammern 
müssen überwunden werden, 
die allesamt von feuerspei- 
enden Drachen, kribbelnden 
Krabbeltieren, Kamikaze- 
Geiern und anderen widerli- 
chen Mutanten bewohnt 
werden. Die Jagd nach dem 
schwarzen Ritter ist wahr- 
lich kein Vergnügen. 


Nach Programmstart er- 
scheint zunächst ein kleines 
Menü, in dem Sie diverse 
Voreinstellungen wie 

Schwierigkeitsgrad, Demo 
oder Spiel tätigen können. 
Dieses Menü wird mit der 
Maus bedient. Nach dem 
Anklicken der entsprechen- 
den Option wird das Haupt- 
programm geladen. Hier 
können Sie sich aussuchen, 
in welcher der vier Schrek- 
kenskammern Sie beginnen 
wollen. 

Im weiteren Spielverlauf 
müssen Sie sich, ähnlich wie 
in einem Jump-And-Run- 
Spiel, über diverse Hinder- 
nisse von einem Raum zum 
anderen kämpfen - bei der 
großen Anzahl von Gegnern 
nicht gerade einfach. 

Die einzelnen Kammern von 
Dark Castle sind sehr nett 
aufgemacht. Über den be- 
kannten Plattform-Hinter- 
grund bewegen sich viele lie- 
bevoll gestaltete Figuren wie 
Fledermäuse, Ratten und 
Ritterrüstungen. 

In einigen Räumen können 
Sie sogar einen waschechten 
Folterknecht bei der Arbeit 
beobachten, wobei sich Ih- 



nen garantiert die digitali- 
sierten Peitschenhiebe und 
die Schreie der Gefolterten 
einprägen werden. 

Am besten ist den Program- 
mierern jedoch die Spielfi- 
gur gelungen. Springen Sie 
einmal aus großer Höhe zu 
Boden — Sie werden sich ein 
Lächeln nicht verkneifen 
können. Die Spielfigur tau- 
melt nämlich fast wie in der 
Realität herum und gibt da- 
bei stöhnende, verwirrte 
Laute von sich. Wenn sie 
sich vom Sturz erholt hat, 
schüttelt sie den Kopf, und 
aus dem Monitor erklingt 
ein digitalisiertes ,,Brrr". 
Selbstverständlich sind Sie 
den vielen Gegnern nicht 


hilflos ausgesetzt, sondern 
haben mehrere Felsbrocken 
bei sich, die Sie auf Ihre An- 
greifer schleudern können. 
Das bringt jede Menge Punk- 
te. 

Dark Castle sollte in keiner 
Sof twaresa m ml ung feh len . 
Wer Jump-And-Run-Spiele 
mag, der wird von diesem 
Programm mit Sicherheit 
begeistert sein. Digitalisierte 
Geräusche lockern die gra- 
fisch hervorragend erzeugte 
Gruselatmosphäre auf. Da 
das Spielprinzip aber be- 
stimmt nicht jedermanns 
Sache ist, sollten Sie vor 
dem Kauf beim Händler 
probespielen. TB 
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Die Serie der Action-Adventures 
reißt nicht ab. Immer neue Hinter- 
grundgeschichten lassen sich die Programmierer 
einfallen, um ihre Games zu verkaufen. 

Leider ändert sich dadurch nichts am 
mittlerweile schon langweilig gewordenen 
Spielprinzip. 


ie Handlung von 
Ä^ÄBIood Valley ist eine 

Melange, komplizierte 

und sehr blutige Geschichte. 
Sie sind der Sklave eines 
grausamen und sadistischen 
Herrschers. Jedes Jahr führt 
dieser nette Mensch einen 
Wettkampf durch. Dieser 
Volkssport gleicht der Groß- 
wildjagd in unseren Gefil- 
den. 

Nur werden keine Tiere ge- 
jagt, das Wild ist ein auser- 
wählter Sklave. Dieses Mal 
ist das Los auf Sie gefallen. 
Die Jagd findet in einem rie- 
sigen Tal statt, dem Blood 
Valley, zu deutsch etwa 
„Tal des Blutes". 


Gute Hintergrund- 
geschichte 


Die einzige Überlebenschan- 
ce des Sklaven ist, aus dem 
Tal zu fliehen und nebenbei 
einigen Jägern des Herr- 
schers das Lebenslicht aus- 
zublasen. Sie haben die 
Wahl zwischen drei verschie- 
denen Charakteren: dem 
Kämpfer, dem Priester und 
dem Dieb. Jedem wurde ei- 
ne zusätzliche Aufgabe auf- 
erlegt, die erfüllt werden 
muß, um das Spiel zu gewin- 
nen. 

In der Zwei-Spieler-Funk- 
tion kann eine Person die 
Rolle des bösen Herrschers 
und die andere die Rolle des 
Sklaven übernehmen. Der 
Kassette/Diskette liegt eine 
sehr ausführliche Anleitung 
bei, die den Inhalt des Ga- 


mes erklärt und jeden Cha- 
rakter beschreibt. 

Nach dem Ladevorgang, der 
einige Zeit in Anspruch 
nimmt, ertönt eine sehr 
schöne, gar mystische Melo- 
die, die Sie in die richtige 
Stimmung bringt. Am Bild- 
schirm können Sie sich die 
Story nocheinmal zu Gemü- 
te führen, der Text wird 
nach Wahl auch in englisch 
oder französisch ausgege- 
ben. 

Nach einigen weiteren Lade- 
vorgängen können Sie ins 
Spielgeschehen einsteigen. 
Hier erwartet Sie jedoch ei- 
ne riesige Enttäuschung. 
Von dem guten Drumherum 
und der stimmungsvollen 
Geschichte auf ein schönes 
Spiel vorbereitet, präsentiert 
sich Ihnen nun eine gerade- 
zu winzige Grafik, auf der 
Sie fast keine Einzelheiten 
erkennen können. Eine miß- 
lungene Farbwahl setzt dem 
Ganzen die Krone auf. 

Der Bildschirm ist unterteilt 
in einen Actionscreen, in 
dem sich die Handlung ab- 


spielt, in ein Textfenster, 
wo die Aufgaben der jeweili- 
gen Person erläutert werden, 
und einen Statusbildschirm, 
der die Punkte und Leben 
des Helden enthält. 

Der Actionscreen ist so 
klein, daß er nur etwa ein 
Viertel der Bildfläche ein- 
nimmt. Entsprechend klein 
sind die Sprites geraten: Sie 
sind etwa so groß wie zwei 
übereinandergesetzte Buch- 
staben beim Commodore 
64. Ihre Animation ist zwar 
nicht schlecht, aber das 
Scrolling des ohnehin farb- 
lich mißlungenen Hinter- 
grunds führt nach kurzer 
Zeit zu Augenschmerzen. 

Sie sollten sich während des 
Spiels unbedingt eine Karte 
der Gegend anfertigen. 
Einmal verlaufen, können 
Sie nämlich gleich noch 
einmal von vorne beginnen. 
Blood Valley ist sehr schwer 
zu schaffen. Besonders am 
Anfang ist es fast ein Ding 
der Unmöglichkeit, sich 


zurechtzufinden. Durch die 
enorme Schwierigkeit, die 
sicher auch durch die ver- 
wirrende Grafik bedingt ist, 
verliert man bald die Lust 
em ganzen Spiel. Da kann 
auch die gelungene Musik 
nicht mehr helfen. 


Fazit 


Blood Valley ist eines der 
vielen Action-Acventures, 
das sich von anderen kaum 
unterscheidet. Mit einer we- 
sentlich verbesserten Grafik 
und einem halb so kompli' 
zierten Ziel hätte es noch ei- 
nen gewissen Reiz gehabt. 
So aber können wir das 
neue Gremlin-Produkt nur 
den hartgesottenen Fans 
dieses Genres empfehlen. 

(mn) 
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Zu einer etwas unpassenden Jahreszeit 
erscheint eine neue Winter-Olympiade für 
die meisten Homecomputer. Wem es in der Sonne 
zu heiß ist, der kann sich bei fünf Disziplinen in 
Eis und Schnee austoben. 


C algary ist zwar schon 
lange kein Gesprächs- 
thema mehr, aber zu 
Hause geht's jetzt erst rich- 
tig los. Einzige Vorausset- 
zungen sind ein Homecom- 
puter, ein guter Joystick 
und das neue Sportspiel 
Winter-Olympiade 88 von 
Tynesoft, das hierzulande 
von Ariolasoft vertrieben 
wird. 

In fünf unterschiedlichen 
Disziplinen müssen Sie Ihr 
Geschick und Ihre Skikünste 
beweisen. 

Bereits der Abfahrtslauf ist 
kein Zuckerlecken. Hier ist 
äußerst schnelle Reaktion 
nötig, damit Sie nicht gleich 
nach 100 Metern gegen ei- 
nen Baum oder einen Holz- 
pflock krachen. Erschwert 
wird Ihnen diese Disziplin 
auch dadurch, daß Sie auf 
dem Monitor Ihre Spielfigur 
zwar von hinten sehen, aber 
nicht genau erkennen, wo- 
hin sie fährt. Dadurch wer- 
den Sie Hinternisse erst 
sehr spät entdecken. Als 
Hilfestellung haben die Pro- 
grammierer am unteren 
Bildschirmrand ein kleines 
Fenster eingebaut, in wel- 
chem die Skispitzen zu se- 
hen sind. Die Punktezahl 
richtet sich danach, wie weit 
Sie gekommen sind. 

Um sich vom Abfahrtslauf 
richtig zu erholen, bleibt 
keine Zeit. Skispringen ist 
angesagt. Von der 90-Meter- 
Schanze geht es in die Lüfte 
Punkte werden nach zwei 
Kriterien gegeben: der 

Sprungweite und dem 
Sprungstil. Landen Sie also 
statt auf den Skiern auf dem 


Allerwertesten, gibt es keine 
„Style-Points". Die Haltung 
der Spielfigur während des 
Fluges läßt sich im Gegen- 
satz zu allen bisherigen Win- 
terspielen relativ leicht aus- 
balancieren. 

In der nächsten Disziplin, 
Biathlon, brauchen Sie be- 
ziehungsweise Ihre Spielfi- 
gur eine gute Kondition. 
Durch sanftes und rhythmi- 
sches Bewegen des Joysticks 
nach links und rechts müs- 
sen Sie ein möglichst hohes 
Tempo erreichen. Wenn Ihre 
Spielfigur zwei Bilder durch- 
quert hat, dürfen Sie Ihr Ge- 
schick am Gewehr bewei- 
sen: Ein Fadenkreuz wird 
auf fünf mögliche Zielschei- 
ben gesteuert. Für jeden 
Schuß ins Leere werden zur 
Endzeit fünf Sekunden ad- 
diert. Je kürzer die Zeit, 
desto mehr Punkte gibt es. 
Nun ist der Slalom an der 
Reihe. Umfahren Sie durch 
Bewegen des Joysticks nach 
links und rechts die Torstan- 
gen. Der Feuerknopf kann 
verwendet werden, um den 
Fahrer etwas aufzurichten, 
damit er sich mit den Stök- 
ken besser abstoßen und 
mehr Tempo drauflegen 



kann. Auch hier werden die 
Punkte wieder nach der Zeit 
vergeben, für jedes verfehlte 
Tor gibt's eine Fünf-Sekun- 
den-Strafe. 

Haben Sie diese Disziplinen 
überstanden, dann dürfte die 
letzte, Bobfahren, auch kein 
großes Problem mehr sein. 
Ihr Bob fährt allein die Eis- 
bahn hinunter. Sie müssen 
lediglich darauf achten, daß 
er nicht aus der Bahn 
rutscht. Also: in Kurven ge- 
gensteuern und notfalls die 
Geschwindigkeit drosseln. 
Wenn Sie alle Disziplinen 
absolviert haben, können 
Sie die Highscore- Liste auf 
Kassette beziehungsweise 
Diskette abspeichern. Vor 
Beginn eines neuen Spiels 
kann sie wieder eingeladen 
werden. 

Bis zu sechs Mitspieler 

An der Winter-Olympiade 
können bis zu sechs Spieler 
teilnehmen. Mit der Anzahl 
der Mitspieler steigt auch 
der Spielspaß. Schließlich 
ist es spannender, gegen 
Konkurrenten anzutreten, 


zumal kein Computergegner 
vorhanden ist. Sie müssen 
nicht alle fünf Disziplinen 
absolvieren; wählen Sie sich 
die aus, die Ihnen Zusagen. 
Auch eine kleine Eröffnungs- 
zeremonie ist möglich. 
Grafisch gesehen, kommt 
Winter-Olympiade 88 zwar 
nicht unbedingt an Winter 
Games von Epix heran, 
kann sich aber trotzdem se- 
hen lassen. In manchen Dis- 
ziplinen fallen sehr nette Ef- 

Grafik und Sound gut 

fekte, zum Beispiel eine sich 
vorbereitende Spielfigur, 
auf. Die Musik, die zwischen 
den Disziplinen erklingt, ge- 
hört zur Oberschicht der 
Computermusik. 

Erhältlich ist Winter-Olym- 
piade 88 für fünf verschiede- 
ne Computersysteme so- 
wohl auf Kassette als auch 
auf Diskette. Die Preise be- 
tragen je nach System und 
Datenträger zwischen 30 
und 60 Mark, eine Investi- 
tion, die für dieses Spiel 
durchaus gerechtfertigt ist. 
Weiter so, Tynesoft. TB 


Titel: 

Getestet: 

Umsetzungen: 


Winter Olympiad '88 
Rtari ST 
C-64, Rmiga, 


Im Test: 


□ 


Wertung 

Grafik 

Sound 

Bedienung 

Motiuation 



lerfreaks und Leute mit ru- 
higen Händen und viel Ge- 
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S ämtliche Programme 
werden in der ge- 
wohnten Kunststoff- 
verpackung auf Kassette ge- 
liefert. Die Preise betragen 
zwischen 10 und 15 Mark. 
Wenig Geld für viel 
re. 


Los Angeles Swat 

In Los Angeles Swat über- 
nehmen Sie die Rolle eines 
tapferen Cops, der ein paar 
Menschen aus der Hand von 
Terroristen befreien muß: 
Der Polizist geht die Straße 
hinauf. Kommen ihm be- 
waffnete Terroristen entge- 
gen, muß er sofort das 
Feuer eröffnen. Sie brau- 
chen einen guten Joystick, 
denn der Feuerknopf muß 
einiges aushalten. Ziel ist es 
nämlich, so viele Terroristen 
als möglich niederzumet- 
zeln. Unterstützt wird die 
Ballerorgie von recht guten 
Grafiken und einer angeneh- 
men Hintergrundmusik. Los 
Angeles Swat ist nicht unbe- 


dingt das beste Ballerspiel, 
macht aber trotzdem viel 
Spaß. 


Skate Rock Simulator 

Mastertronic legt mit diesem 
Billigspiel einen erstklassi- 
gen Skateboard-Simulator 
vor. Sie sind ein geübter 
Skater, der eine Straße 
entlangfährt und dabei meh- 
rere Hindernisse wie Sprung- 
schanzen und Slalom-Par- 
cours bewältigen muß. Für 
jede gemeisterte Situation 
erhalten Sie Punkte. Außer- 
dem geht das Ganze auf 
Zeit, was den Schwierig- 
keitsgrad nochmals erhöht. 
Doch damit nicht genug, 
denn schließlich befinden 
Sie sich auf einer öffentli- 
chen Straße. Es kommen 
Ihnen Autos entgegen, wel- 
chen Sie ausweichen müs- 
sen. Auch kreuzt ab und zu 
ein Zebrastreifen die Straße, 


welcher von Fußgängern 
benutzt wird. Die schätzen 
es auch nicht sonderlich, 
von Ihnen über den Haufen 
gefahren zu werden. 

Grafisch hat Skate Rock Si- 
mulator eine ganze Menge 
zu bieten. Das einzige, was 
nicht allzu gut gelungen ist, 
ist die Spielfigur. Das läßt 
sich aber verschmerzen. Zu 
dem ganzen Spektakel er- 
tönt aus dem Lautsprecher 
eine aufmunternde, hörens- 
werte Melodie. Ihren Skate- 
boardfahrer steuern Sie am 
besten mit dem Joystick. 
Lassen Sie sich von dem an- 
fänglich recht schwachen 
Spieleindruck nicht täu- 
Es steckt mehr da- 
, als Sie glauben. Für 
Sportfreaks ein absolutes 
Muß. 


Anarchy 

Beim Ballerspiel Anarchy 
steuern Sie einen Panzer 
durch ein Labyrinth. Fein- 
de, die Ihnen entgegenkom- 
men, müssen Sie durch 
Druck auf den Feuerknopf 
vernichten. Die Steuerung 
ist zwar etwas kompliziert, 
da selbst die kleinste Bewe- 
gung des Joysticks regi- 
striert wird. Aber Sie wer- 
den sich daran gewöhnen. 
An Grafik und Sound hat 
Anarchy nicht allzu viel zu 
bieten; bei einem Spiel die- 
ser Art fällt der Mangel al- 
lerdings nicht sonderlich ins 
Gewicht. Geeignet für Bai - 


Dr. Scrime's Spook 
School 

Herzlichen Glückwunsch! 
Sie haben einen einwöchi- 
gen Aufenthalt in der welt- 
berühmten Spukschule von 
Dr. Scrime gewonnen. Hier 
werden Sie lernen, was Gru- 
seln ist. Das werden Sie spä- 
testens dann merken, wenn 
das große Schloßtor hinter 
Ihnen zuschlägt, der Glöck- 
ner von Notre Dame Ihnen 
die Koffer abnimmt und Sie 
in Ihr dunkles Quartier 
führt. 

Dr. Scrimes Spook School 
ist ein menügesteuertes Ar- 
cade-Adventure, das nur für 
den Schneider CPC angebo- 
ten wird. Die sauber gestal- 
teten Grafiken erinnern an 
Herberts Dummy Run: Der 
Bildschirmaufbau gleicht 
diesem Spiel auf den Pixel 
genau. Ihre Aufgabe ist es, 
den Schulleiter Dr. Scrime 
zu finden. Er wird Ihnen 
einige Aufgaben stellen. 
Aber Vorsicht: Die Monster 
im Schloß wissen noch nicht, 
daß Sie ein neuer Schüler 
sind und haben nichts Gutes 
mit Ihnen vor. Laufen Sie 
ihnen möglichst nicht über 
den Weg. 

Durch die Überdurchschnitt- 


Die englische Firma Mastertronic ist bei uns schon 
seit langem für ihre günstigen und qualitativ hochwertigen 
Programme bekannt. 

In den letzten Tagen erreichte uns wieder eine geballte Ladung 

an Billigspielen. 
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liehe Grafik und den anhör- 
baren Sound gehört dieses 
Spiel zu den guten Arcade- 
Adventures. 


Energy Warrior 

Energy Warrior ist, obwohl 
ein Ballerspiel, nichts für 
Ungeduldige. Es besitzt eine 
relativ schwache Handlung, 
auch Grafik und Sound sind 
nicht überragend. Dennoch 
macht das Spiel unheimlich 
viel Spaß, vor allem, wenn 
man gerne auf den Feuer- 
knopf drückt. 

Sie fliegen eine kleine, wen- 
dige Rakete, die ständig von 
unterschiedlichen Gegnern 
umkreist wird. Diese müssen 
Sie abschießen. Das ist aller- 
dings leichter gesagt als ge- 
tan, Die Gegner sind näm- 
lich unwahrscheinlich 

schnell. 

Energy Warrior kann nur 
mit Joystick gespielt wer- 
den, wobei Microschalter 
wärmstens empfohlen wer- 
den. Als kleinen Bonus fin- 
den Sie auf der Rückseite 
der Kassette das Spiel Mole- 
cule Man. Hier müssen Sie 
so schnell wie möglich aus 
einer radioaktiv verseuchten 
Zone entfliehen. Eine ganz 
nette Zugabe. 


How To Be A Hero 

Haben Sie Lust, den Helden 
zu spielen? Dann sollten Sie 
sich How To Be A Hero 
kaufen, denn dieses Spiel 
weckt laut Anleitung in 
Ihnen Dinge, von denen 
Sie bisher noch gar nichts 
wußten. An drei verschiede- 
nen Orten werden Sie auf 
Herz und Nieren geprüft, 
müssen Ihr Geschick und 
Können unter Beweis stel- 
len. Wenigstens mal eine völ- 
lig neue Idee und eine gute 
noch dazu. 

Mit der Verwirklichung die- 
ser Idee sieht es leider nicht 
so rosig aus. How To Be A 
Hero ist das schlechteste 
Spiel in der neuen Master- 
tronic-Serie. 

Sie müssen praktisch nur 
ballern und zwar auf allerlei 
Kriechtiere, die Sie daran 
hindern wollen, diverse Ob- 
jekte einzusammeln. Dabei 
läuft auf dem Bildschirm al- 
les so quälend langsam ab, 
so daß Sie bereits nach we- 
nigen Minuten den Spaß am 
Spiel verlieren werden. Die- 
ses Spiel ist sein Geld nicht 
wert. 


Ghostbusters und 
Dan Dare 

Mastertronic hat an diesen 
Spielen die Vertriebsrechte 
aufgekauft und versucht, sie 
als Billigspiele nochmals an 
den Mann zu bringen. Ob es 
gelingt? 


sollten Sie beim Händler 
probespielen. 


The Way Of The 
Exploding Fist 

The Way Of The Exploding 
Fist, was übersetzt etwa 
,,Die Bahn der donnernden 
Faust" bedeutet, ist eine 
Karatesimulation für einen 
oder zwei Spieler. Grafik 
und Sound sind für den 
damaligen Standard (1985/ 
86) gut bis sehr gut. 16 ver- 
schiedene Bewegungen sind 
möglich, Joystick ist ein 
absolutes Muß. Wer Sport- 
spiele mag, der sollte sich 
dieses Game zulegen, zumal 
es mit 15 DM nicht überbe- 
zahlt ist. TB 


Bei Ghostbusters, dem Spiel 
zum gleichnamigen Film, 
übernehmen Sie die Rolle 
der drei Geisterjäger, welche 
die Stadt von unheimlichen 
Gestalten befreien müssen. 
Am Schluß steht ein Kampf 
gegen den Obergeist Zulu 
auf dem Programm. Die 
Qualität der Grafiken ent- 
spricht dem Standard von 
1986, ist also nichts überra- 
gendes. Der Sound ist ein- 
same Spitze, denn was aus 
dem Lautsprecher ertönt, ist 
die Titelmusik des Films, im 
Original von Ray Parker 
junior. 

Bei Dan Dare, dem ,, Piloten 
aus der Zukunft", müssen 
Sie die Kollision eines Aster- 
oiden mit der Erde verhin- 
dern. Ein Spiel, das nicht 
viel Neues bietet und keinen 
allzu großen Spaß macht. 
Grafik und Sound sind eher 
mittelmäßig. Vor dem Kauf 
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Von boshaften Zungen schon lange als tot 
bezeichnet, fristet der MSX-Computer in 
Deutschland ein mehr oder weniger tristes Dasein. 
Doch wenn Sie das Angebot an Software für diesen 
Computer betrachten, sieht die Sache etwas anders 
aus: Umsetzung folgt auf Umsetzung, Neuer- 
scheinung auf Neuerscheinung. Vor allem der 
Japaner Konami ist jedem MSX-Besitzer ein 
Begriff. Eine neue Ladung Spiele ist kürzlich 
erschienen. 


gefürchteten dunklen Höh- 
len der F.B.G. (Fiese Böse 
Gegner) durchqueren, mög- 
lichst ohne von diesen ab- 
geschossen zu werden. Auch 
besteht die Gefahr, mit den 
Gegnern zu kollidieren. 

Wie jeder Computerheld 
sind Sie mit drei Leben aus- 
gerüstet. Das gibt zwar ein 
bißchen Sicherheit, die Auf- 


gabe wird aber keineswegs 
erleichtert. Der MSX-2 zeigt 
bei diesem Game, was er al- 
les an Grafik und Sound zu 
bieten hat, und das ist eine 
ganze Menge. Es darf auch 
nach Herzenslust geballert 
werden. Viel Neues bietet 
Nemesis II aber nicht, vor 
allem, wenn man den Vor- 
gänger bereits kennt. 


Nemesis 1 1 

An Nemesis II dürften vor 
allem Ballerfreaks Gefallen 
finden. Es ist die Fortset- 
zung der beliebten Welt- 
raumballerorgie Nemesis. 
Das Spielprinzip ist iden- 
tisch mit dem des Vorgän- 
gers: Sie fliegen eines der 
modernsten Überschal I 
Raumschiffe und müssen die 




Metal Gear 

In Metal Gear übernehmen 
Sie die Rolle eines Elite-Sol- 
daten, der in eine feindliche 
Militärkaserne eingedrungen 
ist, um einige gefangene Ka- 
meraden zu befreien. Daß 
diese Aufgabe nicht einfach 
ist, werden Sie spätestens 
im dritten Bild merken, 
wenn die Wachen Sie ent- 
deckt haben und ein munte- 
res Feuerwerk veranstalten. 
Unglücklicherweise mußten 
Sie, um in die Kaserne zu 
gelangen, einen Fluß durch- 


queren, wobei Ihre Waffen 
unbrauchbar wurden. Es ist 
also sinnvoll, sich zunächst 
ein geeignetes Verteidigungs- 


mittel zu suchen. Sie kön- 
nen die im Hof herumste- 
henden Lastwagen durchsu- 
chen. Aber Vorsicht, manch- 
mal treiben sich in den 
Lkw's Soldaten herum, die 
Ihnen Scherereien machen 
könnten. 

Haben Sie den Hof abge- 
sucht, müßten Sie eine ID- 
Karte gefunden haben, die 
Ihnen den Eintritt in die Ge- 
bäude und Bunker ermög- 
licht. Irgendwo dort werden 
Ihre Kameraden festgehal- 
ten, also lassen Sie sie nicht 
warten. 

In Grafik und Sound hebt 
sich Metal Gear stark von 
der bisher bekannten MSX- 


Software ab. Es scheint, als 
hätten die Programmierer 
im Inneren des Computers 
noch einen geheimen Gra- 
fikchip entdeckt, denn was 
sich auf dem Monitor ab- 
spielt, ist mit Atari-ST- 
und Amiga-Grafiken zu ver- 
gleichen. Die Steuerung der 
Spielfigur geschieht mit dem 
Joystick — den Sie vorzie- 
hen sollten — oder über die 
Cursortasten. Empfehlen 
können wir das Spiel jedem, 
der es fordert Geschicklich- 
keit, Strategie und Überle- 
gung in einem. Ab und zu 
darf auch geballert werden. 
Unser Urteil: Empfehlens- 
wert. 
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muß Ihre Ehre retten und 
den Kampf und die Suche 
weiterführen. 

Unterstützt wird das Kampf- 
getümmel von vielen Hinter- 
grundgeräuschen und tollen 
Soundeffekten. Jeder Raum 
besitzt eine fantastische 
Grafik, die allein schon den 
Kauf von Usas wert wäre. 
Alles in allem ein hervorra- 
gend aufgemachtes Prügel- 
spiel, das bestimmt nicht so 
bald in der Schublade lan- 
den wird. 


Usas 

Auf der Rückseite der Ver- 
packung von Usas fallen als 
erstes die ausgezeichneten 
Grafiken ins Auge. Offen- 
sichtlich waren hier die sel- 
ben Programmierer wie bei 
Metal Gear am Werk. 

Die Story: Vor langer, lan- 
ger Zeit hatte der Kriegsgott 
Induras die höchste Göttin 
Usas verbannt und die vier 
Stücke ihres Juwels, das Zei- 
chen ihrer Macht, in alle 
Winde zerstreut. Die Freun- 
de Wit und Cles versuchen, 
das zerbrochene Juwel zu 
finden und damit eine der 
wichtigsten Entdeckungen 
der akademischen Welt zu 
machen. Diese Suche führt 
die beiden, die unter Ihrer 
Kontrolle stehen, an die 
seltsamsten Orte, wo sie die 
ungewöhnlichsten Feinde 
bekämpfen müssen. 

Usas ist ein reines Prügel- 
spiel. Sie können mit jeweils 
einer Figur eine der fünf 
Tempelhöhlen betreten, wo 
es von Feinden nur so wim- 
melt. Die gesuchten Juwe- 
lenstücke befinden sich 
meist am Ende der Höhle, 
Sie müssen sich zunächst 
mit den Monstern und Un- 
geheuern herumprügeln. 
Diese können getötet, aber 
auch selbst aktiv werden'. 
Schlimm für Sie, denn bei 
jedem Treffer wird Ihrer 
Spielfigur ein bißchen Ener- 
gie abgezogen. Ist der Zähler 
bei null angelangt, ist die Fi- 
gur verloren; die andere 
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Salamander 

Vier Planeten werden von 
feindlichen Raumschiffen 
angegriffen. Die Bewohner 
von Nemesis wollen dem 
nicht tatenlos Zusehen. Also 
werden zwei Raumschlacht- 
schiffe in den Kampfbereich 
beordert. Sie sollen den An- 
greifern den Garaus machen. 


Salamander ist zwar ein rei- 
nes Ballerspiel, hebt sich 
aber in Grafik und Sound 
stark vom üblichen Genre 
ab. Sie müssen Ihre Raum- 
schiffe an zahlreichen Hin- 
dernissen und Geschossen 
vorbeisteuern und die An- 
greifer zerstören. Unter- 
stützt wird die Ballerorgie 
durch einen farbenfrohen 


Tumult, in dem Sie manch- 
mal sogar Ihr eigenes Raum- 
schiff nicht mehr erkennen 
können. Dies ist aber auch 
der einzige Schwachpunkt 
von Salamander, denn auch 
Geräuscheffekte sind aus- 
reichend vorhanden. Für 
Liebhaber von Ballerspielen 
ein absolutes Muß. 
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Der MSX lebt 

Der MSX-Computer ist bei 
den Sof twareherstel lern 
noch lange nicht out. Gera- 
de von Konami werden wir 


in den nächsten Wochen 
und Monaten noch einiges 
zu erwarten haben. Die ge- 
testeten Spiele erhalten Sie 
als Modul bei Ihrem MSX- 


Fachhändler. Über die 
neuesten Umsetzungen für 
den MSX erfahren Sie alles 
in den Kurzberichten dieser 

LOAD & RUN-Ausgabe. TB 

* 
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Wir möchten Ihnen ein paar Spiele 
vorstellen, welche bereits vor ein paar 
Monaten auf den Markt gekommen sind, 
bisher aber in LOAD & RUN keinen Platz 
gefunden haben. 


Ile Programme, über 
die Sie in unserem 
Spiele-Magazin 

LOAD & RUN einem Test- 
bericht finden, sind frisch 
auf den Markt gekommen 
und damit top-aktuell. Lei- 


der können wir aus Platz- 
gründen nicht jedes neue 
Spiel sofort berücksichtigen. 
Diesen ,, Stiefkindern" wer- 
den wir eine eigene Seite 
widmen. Für Sie bedeutet 
dies mehr Tests und damit 
mehr Kaufberatung. 




Flying Shark 

Aus dem Hause Firebird 
kommt eine gelungene Auto- 
matenumsetzung. Bei Flying 
Shark übernehmen Sie die 
Rolle eines tapferen Piloten, 
der gegen Ende eines schwe- 
ren Kampfes eine einsame 
Mission gegen die überlege- 
nen Mächte startet, um zu 
retten, was noch zu retten 
ist. Sollten Sie Erfolg haben, 
dann haben Sie laut Anlei- 
tung auch die Menschheit 
(wieder einmal) gerettet. 
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Vom Aufbau her erinnert 
Flying Shark stark an den 
Arcade- Klassiker 1942. Sie 
sehen Ihre Maschine und die 
ganze Landschaft aus der 
Vogelperspektive. Mit dem 
Joystick wird das Flugzeug 
in alle möglichen Richtun- 
gen gesteuert und auch das 
Maschinengewehr aktiviert. 
Schießen Sie feindliche 
Flugzeuge, Panzer und Mili- 
tärfahrzeuge ab, denn der 
beste Kämpfer darf sich in 
der Highscoreliste verewigen. 
Bis zu zwei Spieler können 
an dem Gemetzel teilneh- 
men, leider aber nur hinter- 
einander. 

Durch hervorragende Grafi- 
ken, eine gute Soundunter- 
malung und einen schnelle- 
ren Programmablauf macht 
Flying Shark wesentlich 
mehr Spaß als 1942, das als 
Umsetzungsflop des Jahres 
1987 gilt. Wer nicht allzu 
anstrengende Ballerspiele 
mag, ist mit diesem Spiel 
gut bedient. 
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Knightmare 

Knightmare ist das Compu- 
terspiel zur gleichnamigen 
Fernsehserie, die bereits seit 
einem Jahr im Britischen 
Fernsehen mit großem Er- 
folg läuft. Activision hat 
sich der Umsetzung ange- 
nommen. Gleich vorweg: 
Dieses Spiel ist mit Abstand 
das schwierigste, das wir je 
in der Redaktion hatten. 
Keiner von uns konnte die 
Gefängniszelle verlassen. 

Sie finden sich in eine selt- 
same Zeit versetzt, in ein 
Land, in dem kein freundli- 
cher Gruß den Fremden 
willkommen heißt. Überle- 
ben ist hier das vorrangige 
Ziel, Erkenntnis das höchste 
Streben. Sie müssen die Ver- 
liese und Gemächer von De- 
monja Castle erforschen, in 
der Hoffnung, die Objekte 
zu finden, die Sie aus den 
Klauen des finsteren Schlos- 
ses und seiner Bewohner be- 
freien. Möge das Glück mit 
Ihnen sein ! 

Als Berater haben Sie zwei 
Orakel. Eines ist Ihnen wohl- 
gesonnen und spricht oft in 
Rätseln, das andere will Sie 
ins Verderben stürzen. Lei- 
der wissen Sie nicht, wel- 
ches welches ist. Die Orakel 
geben Ihnen abwechselnd 
Antwort. Weitere Fragen zu 

I 

Chuck Yeager's 
Advanced Flight Trainer 

Wenn ich Ihnen den 47 1 1 ten 
Flugsimulator vorstelle, 
dann können Sie sicher sein, 
daß es sich um einen beson- 
deres guten handelt. Von 
Electronic Arts kommt 
Chuck Yeager's Advanced 
Flight Trainer für den Com- 
modore 64/128, benötigt 
wird ein Joystick. 

Von der Grenze der Erd- 
atmosphäre rasen Sie mit 
dreifacher Schallgeschwin- 
digkeit auf die Erde zu. 
Plötzlich gerät Ihr 30-Millio- 
nen-Dollar-Jet völlig außer 
Kontrolle. Sie haben nur 
acht Sekunden, bevor Sie ei- 



stellen, ist nicht gestattet. 
Nur durch sorgfältiges Über- 
legen und einen Vergleich 
der beiden Orakelsprüche 
können Sie wertvolle Hin- 
weise erhalten. Beeilen Sie 
sich aber, denn Ihre Lebens- 
kraft wird ständig geringer. 
Auf dem Monitor sehen Sie 
in den jeweiligen, sehr sau- 
ber gestalten Raum. Ihre 
Spielfigur bewegen Sie mit 
dem Joystick hin und her. 
Per Tastendruck können Sie 
dem Programm Zwei-Wort- 
Befehle erteilen, zum Bei- 
spiel ,,take rock" oder 
„open door". Der Spiel- 
stand kann jederzeit abge- 
speichert werden. 

Zu Beginn des Spiels befin- 
den Sie sich in besagter Zel- 
le, zusammen mit einem al- 
ten Mann. Ob dieser eine 
Hilfe ist? Sie können zwar 
durch eine Tür in den näch- 
sten Raum wechseln, aber 


dann ist Schluß: die folgen- 
de Tür ist fest verschlossen. 
Dies ist die Stelle, an der wir 
alle gescheitert sind. 

Auch Nachfragen bei Acti- 
vision brachten nichts, die 
Firma hüllt sich in Schwei- 
gen. Zwar ist Knightmare je- 
dem, der Adventures mag, 
zu empfehlen, aber auf- 
grund dieser scheinbar un- 


überwindbaren Schranke 
sollten sich nur Geübtere an 
das Spiel wagen. Wer die Lö- 
sung des Problems gefunden 
hat, möge sie uns bitte mit- 
teilen, damit wir sie in den 
Players Pages veröffentli- 
chen können. Für Tüftler 
ist Knightmare eine starke 
Herausforderung. 
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nen gewaltigen Krater erzeu- 
gen werden. Yeager's Worte 
schießen Ihnen durch den 
Kopf: „Der echte Held ist 
ein Testpilot, der es irgend- 
wie schafft, zu überleben ". 
Mit diesem Flugsimulator 


wird Ihnen das Fliegen bei- 
gebracht und zwar vom be- 
sten aller Testpiloten, von 
Chuck Yeager. Das Pro- 
gramm bietet beinahe unbe- 
grenzte Möglichkeiten: 
Flight-Tutor, Wettkampf, 


Alleinflug und vieles mehr. 
Dazu eine Grafik, wie man 
sie auf dem C64 nur selten 
zu Gesicht bekommt. Das 
Spiel ist für alle Liebhaber 
von Flugsimulatoren ein 
Muß. 
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i. «richte 


Im vergangenen Monat sah es in Sachen 
Spiele für die gängigen Homecomputer et- 
was mager aus. Nur einige wenige Titel 
sind erschienen, darunter wie immer 
Umsetzungen. 


ür den Commodore 
MV 64 kam mal wieder 
*0 ein neues Karatespiel 
auf den Markt. Diesmal 
schlug das britische Softwa- 
rehaus CRL zu — und zwar 
gewaltig daneben. 

Neues aus der Karate- 
szene: Ninja Hamster 

Damit 's dem Spieler nicht 
langweilig wird, haben sich 
die Programmierer etwas 
ganz besonderes einfallen 
lassen: Sie sind ein Hamster 
(!) und in Karate hervorra- 
gend ausgebildet — wie es 
sich für jedes Nagetier, das 
etwas auf sich hält, gehört. 
Als Sie von einer langen Pil- 
gerfahrt nach Hause zurück- 
kehren, sehen Sie Ihre Hei- 
matstadt von Ihren Erzfein- 
den terrorisiert; natürlich 
ebenfalls Kleingetier wie Sie. 
Die Palette reicht von ,, Fie- 
se Ratte" bis hin zur , To- 
deseidechse". 

Disneyland ist nichts dage- 
gen. Die rührende kleine 
Hintergrundgeschichte läßt 
sofort vermuten, daß es sich 
bei Ninja Hamster um ein 
nur allzu gewöhnliches Prü- 
gelspiel Marke Ninja Master 
ohne sportliche Ambitionen 
handelt. Schon die Ähnlich- 
keit der Namen ist frappie- 
rend. Einziges Ziel ist es, ei- 
nen Feind nach dem ande- 
ren niederzu machen. 

Das Game übertrifft selbst 
die schlimmsten Erwartun- 
gen. Auf dem Commodore 
64 präsentiert sich eine Gra- 
fik wie aus den Anfangszei- 


ten des Spectrum. Jedes 
Sprite besteht aus einigen 
schwarzen Pixeln vor einem 
einfarbigen (gelben) und 
gähnend leeren Hintergrund. 
Die Figuren sind durchsich- 
tig. 

Treffen die Gegner aufein- 
ander, so ist es beinahe ein 
Ding der Unmöglichkeit, sie 
zu unterscheiden, da es so- 


fort ein katastrophales 
Durcheinander von Bild- 
schirmpunkten gibt. Hinzu 
kommt, daß die Figuren bei 
der kleinsten Joystickberüh- 
rung so wild und unkontrol- 
liert über den Bildschirm 
hüpfen, daß der arme Spie- 
ler vollends den Überblick 
verliert. 

Vor Ninja Hamster kann ich 
nur warnen. Es ist eines der 
schlechtesten Karatespiele 
auf dem Markt. 

Umgesetzt für den 
Commodore 64: 

Black Lamp 

In der letzten Ausgabe be- 
reits ausführlich getestet, 
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wurde das Geschicklichkeits- 
spiel Black Lamp nun auch 
für den Commodore 64 um- 
gesetzt. Der Spielsinn blieb 
der gleiche, nur die Grafik 
wurde wesentlich geändert 
und an den Commodore 64 
angepaßt. Sie ist sehr far- 
benfroh (zum Teil etwas 
überladen) ausgefallen. 

Die Feinheit der Sprites 
nützt den Rechner größten- 
teils aus. Nur die Steuerung 
über den Joystick ist etwas 
zäh und bedarf einiger Ge- 
wöhnungszeit. Der Sound 
läßt nichts zu wünschen üb- 
rig. Commodore-Besitzer, 
die vom Testbericht der 
Atari-ST-Version angetan 
waren, sollten sich das Spiel 
von Firebird zulegen. 

Spielesammlungen für 
Schneider CPC 

Vor allem für Einsteiger sind 
Softwaresammlungen eine 
lohnende Investition, aber 
auch die ,, Altgedienten" 
wissen sie zu schätzen. Der 
Käufer erhält bis zu zwölf 
Programme, meistens Spiele, 
zum Preis von einem. Brand- 
aktuell ist das Ganze zwar 
nicht mehr, macht aber 
trotzdem Spaß. 

Zwei neue Sampler sind für 
den Schneider CPC auf den 
Markt gekommen. Compu- 
ter-Hits 4 nennt sich der ei- 


ne. Auf zwei Kassetten fin- 
den sich die schon etwas be- 
tagten, aber immer noch zur 
Elite gehörenden Arcade 
Adventures Pulsator, City- 
slicker, Starquake, Antiriad, 
Deactivators, Bride of Fran- 
kenstein, Dandy und Tria- 
xos sowie die Geschicklich- 
keitsspiele Spindizzy und 
Revolution. Als Zugabe ent- 
deckt der erfreute Käufer 
noch die recht gelungene 
Judo-Simulation Uschi Mata. 
Der Kauf lohnt sich allemal; 
knapp 40 Mark sind ein an- 
gemessener Preis. 

Der zweite Sampler heißt 
Five Star III und bringt sie- 
ben Arcade- und Actionga- 
mes, ebenfalls auf Kassette. 
Bei den Spielen handelt es 
sich um die Titel Trap Door, 
Way of the Exploding Fist, 
Firelord, Tempest, Strike 
Force Harrier, Tau Ceti und 


Aliens. Für etwa 35 Mark er- 
halten Sie eine reichhaltige 
Erweiterung Ihrer Spiele- 
sammlung. Beide Software- 
Sampler werden im Kauf- 
haus oder im Computerfach- 
handel angeboten. 

Neues von Microprose: 
Project Stealth Fighter 

Das amerikanische Softwa- 
rehaus Microprose hat ein- 
mal mehr einen Flugsimula- 
tor auf den Markt gebracht. 
Diesmal handelt es sich um 
das Geheimprojekt eines 
Jagd- und Erdkampfflug- 
zeugs, das Radarstrahlung 
komplett absorbiert, also für 
das Radar unsichtbar bleibt. 
Der Spieler kann verschiede- 
ne Aufgaben in einigen Kri- 
senherden unserer Welt 
übernehmen. Die Sicht aus 
dem Flugzeug wird in drei- 


dimensionaler Vektorgrafik, 
die für 64er-Verhältnisse 
sehr schnell animiert ist, 
dargestellt. 

Das Spielschema gleicht 
dem des Hubschraubersimu- 
lators Gunship. Trotzdem 
erreicht es nie dessen Kom- 
plexität. Project Stealth 
Fighter ist keine reine Simu- 
lation, sondern eher eine Mi- 
schung aus Simulator und 
Ballerspiel. Aufgrund der re- 
lativ realistischen Einsatzge- 
biete ist es auch nichts für 
sensible Gemüter. Fans der- 
artiger Spiele sollten an Pro- 
ject Stealth Fighter aber 
nicht vorbeisehen. 

Die Legende geht weiter: 
Bard's Tale III in Sicht 

Erst in der letzten Ausgabe 
hatten wir Bard's Tale II, 
The Destiny Knight, gete- 


stet. Jetzt wurde vom Her- 
steller bereits der Legende 
dritter Teil angekündigt. Er 
trägt den Untertitel The 
Thief of Fate. Das Spiel soll 
neben der stimmungsvoller 
gestalteten Bildschirmmaske 
noch einige Features mehr 
haben: eine verbesserte Gra- 
fikanimation und weitere 
Zaubersprüche für die Ma- 
giere. 

Eine wichtige Neuerung 
wird die Automapping- 
Funktion sein, die dem 
Spieler das Kartographieren 
erspart. Der Rechner fertigt 
selbständig eine Karte des 
bereits besuchten Gebiets 
an. mn/TB 


Hallo, Spielefreaks und Joystickartisten! 
Willkommen bei den Players Pages von LOAD & RUN. 
Wer Tips, Tricks und Lösungen oder Karten zu jedem 
x-beliebigen Spiel für jedes x-beliebige System hat oder sucht, 
der ist hier genau richtig. 


hr wißt: Jede Zuschrift kommt 
in den Topf, aus dem jeden 
Monat der Gewinner eines Ori- 
ginalspiels gezogen wird. Wer also ei- 
nen Poke, einen Tip oder eine Frage 
hat, sollte uns schreiben. Mitmachen 
und gewinnen! 

Elevator Action 

Einen kompletten Lader für Elevator 
Action hat uns Matthias Seitz aus Bux- 
heim zugeschickt. Schneider CPC-Be- 
sitzer sind von jetzt an bei gegneri- 
schen Schüssen unverwundbar. 

10 REM Lader für Elevator Action 
(CPC) 

20 openout"d":memory 4095: 
closeout 


30 load"act", 3096: poke 5425,9:call 
22946 

Auch die folgende Poke-Liste stammt 
aus der*Feder — oder besser: aus dem 
Computer — von Matthias. 

Bruce Lee Poke &62FA, &FF 

Ghost'n Goblins Poke 20636,0 
Punchy Poke &20A9, & FF 

1942 Poke &251C, &FF 

House of Usher Poke &6798, &00 

Das Rollenspiel The Bards Tale war 
sehr beliebt. Die Fortsetzung ,, Bards 
Tale II" wird gewiß ein ebenso großer 
Erfolg werden. Damit vor allem Ein 
Steiger keine allzu großen Probleme 
haben, hat Michael Nebauer für Sie ein 
paar Tips zusammengestellt: 


Das größte Problem ist wohl, in eine 
höhere und mächtigere Stufe auf zu - 
steigen. Mit der richtigen Zusammen- 
stellung einer Party kann es gelöst 
werden. In der Gruppe sollten immer 
Charaktere der folgenden Klassen an- 
wesend sein: Paladin, Monk, Hunter, 
Barde, Dieb, Magier und Conjurer. 

Ein Paladin: Legen Sie großen Wert 
auf dessen Stärke. Ein Monk: Auch 
hier ist die Stärke sehr wichtig, aber 
auch die Geschicklichkeit sollte nicht 
zu kurz kommen, da sie wichtig für 
dessen Rüstungsk lasse ist. Ein Hunter: 
Hunter sind beim Kampf von großer 
Bedeutung. Sie haben die Eigenschaft, 
den Feind mit gezielten Schlägen 
kampfunfähig zu machen. Deshalb 
auch hier auf Stärke, Geschick und 
Konstitution achten. 

Als ideale Rasse für die kämpferischen 
Charaktere bietet sich der Mensch an. 
Ein Barde ist ebenfalls unverzichtbar. 
Er bildet eine der Schlüsselfiguren in 
Bard's Tale (daher der Name). Sein 
Hauptfaktor ist die Geschicklichkeit, 
aber auch auf die Stärke sollte Wert ge- 
legt werden, da er Barde unter Um- 
ständen nicht übel zuschlagen kann. 
Hierfür eignet sich besonders ein 
Mensch oder ein Elb. 

Um Fallen zu entschärfen und zu ent- 
decken, ist der Dieb von größter Wich- 
tigkeit. Sein Hauptattribut ist die 
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Geschicklichkeit. Als restliche zwei 
Charaktere sollten Sie Magiebegabte 
verwenden. Hierfür eignen sich der 
Conjurer wegen seiner Heilkräfte 
und ein Magier, der Kampfsprüche gut 
anwenden kann. Den Magier sollten 
Sie sobald als möglich vom Review- 
board zu einem Hexer (Sorcerer) 
umschulen lassen. Dieser ist in Sachen 
Kampfsprüche noch weit mächtiger, da 
er den Gegner durch Illusionen täu- 
schen kann. Als Zauberer eignen sich 
besonders Elben, die mit einem hohen 
Intelligenzgrad ausgestattet sind. 

Für alle Charaktere ist es lebensnot- 
wendig, daß sie über ein hohes Maß an 
Glück verfügen, um bei Fallen besser 
wegzu kommen. 

Sie sollten Ihre Gruppe nicht, wie in 
der Anleitung beschrieben, so schnell 
wie möglich zum Beginner Dungeon 
führen. Als gut geeignetes Schlachtfeld 
für aufsteigende Abenteurer bietet sich 
die Stadt an. Hier führen Sie Ihre 
Gruppe durch die Straßen und dringen 
in die Häuser Es erscheinen feindliche 
Wesen, die Sie bekämpfen sollten. Auf 
diese Weise sammeln Ihre Charaktere 
am schnellsten wertvolle Erfahrungs- 
punkte und dringend benötigtes Gold. 
Ist genug Geld vorhanden, sollten Sie 
sich im Waffengeschäft die bestmögli- 
che Rüstung und Schilde kaufen. Ist 
das geschehen, kann fleißig weiterge- 
kämpft werden. Wenn wiederum genug 
Gold gefunden wurde, sollten Sie neue 
und bessere Rüstungen kaufen. Nur so 
hat Ihre Gruppe eine Chance zu über- 
leben. Waffen finden sich meistens von 
selbst. 

Sind genug Erfahrungspunkte gesam- 
melt, dann sofort zum Reviewboard 
gehen, um sich um eine Stufe beför- 
dern zu lassen. Dadurch wird der 
Charakter mächtiger und erhält bessere 
Attribute. Magiere müssen sich, wenn 
möglich, neue Sprüche beibringen las- 
sen. Das kostet zwar Geld, lohnt sich 
aber trotzdem. So sollten Sie weiter- 
machen, bis Ihre Charaktere die 
siebente Stufe erreicht haben. Erst 
dann haben Sie eine Chance, im Dun- 
geon zu überleben. 

Das Verlies muß unbedingt mitkarto- 
graphiert werden, da Sie sich sonst un- 
weigerlich verlaufen. Auch sollten Sie 
darauf achten, daß Ihre Gruppe stän- 
dig mehrere Fackeln und Lampen bei 
sich trägt. Im Dungeon gibt es mehrere 
Zonen, die jedes Licht löschen und 
gleichzeitig die Lichtquelle vernichten. 
Mit Magie müssen Sie hier sparsam 
umgehen, da diese bei Kämpfen 


dringend benötigt wird. Die Mon- 
ster sind hier unten nämlich viel mäch- 
tiger als an der Oberfläche. Gehen bei 
einem Kampf sehr viele Trefferpunkte 
verloren, ist es am besten, sofort aus 
dem Dungeon zu verschwinden und 
die Charaktere oben zu heilen. Die Ma- 
giepunkte der Zauberer werden im 
Dunklen nicht mehr aufgefrischt, da 
dazu Sonnenlicht nötig ist. Nur in Aus- 
nahmefällen treffen Sie auf magische 
Zonen, welche die Treffer- und Magie- 
punkte regenerieren. 


Bounty Bob Strikes Back 

Das Spiel Bounty Bob Strikes Back ist 
zwar nicht mehr neu, aber immer noch 
sehr beliebt. Deshalb hier die Codes für 
die einzelnen Räume: ABC, IHB, LTO, 
MLB, DVJ, OAQ, PHH und XNR. 


Kaiser 

Und jetzt folgt ein besonderer Lecker- 
bissen für die Fans des fantastischen 
Strategiespieles Kaiser. Bei der Ataris- 
ST-Version existiert nämlich eine 
bestimmte Strategie, um so schnell wie 
möglich Kaiser zu werden, wobei die 
Anzahl der Spieler ganz beliebig ist. 
Man muß sich nur eines einprägen: Die 
gewählte Spielzeit (zwei, zweieinhalb 
oder drei Minuten) darf nie überschrit- 
ten werden, da sich sonst die Lebens- 
erwartung drastisch verkürzt. Wählen 
Sie bitte die maximale Anzahl von 


Mitspielern. Wenn sich weniger Per- 
sonen beteiligen, müssen mehrere 
Spielfiguren von einem Spieler ge- 
steuert werden. Nach Spielstart muß 
EINE Spielfigur, welche ist egal, 
von den anderen so gut wie möglich 
unterstützt werden, sie bekommt Ge- 
treide, Geld und Militär geschenkt. Die 
übrigen Spielfiguren müssen gerade 
genug zum Überleben haben, einige 
können Sie auch sterben lassen. Krieg 
sollten Sie nach Möglichkeit nicht 
allzu oft führen und wenn, dann nur 
zum Vorteil der auserwählten Spiel- 
figur. Ihr werden nun ständig neue 
Titel verliehen und es dauert nicht 
mehr lange, bis es einen Kaiser mehr 
gibt. Diese Methode ist natürlich nichts 
für Leute, die Kaiser ernsthaft spielen 
wollen, sondern dient dazu, die zau- 
berhafte Krönungszeremonie auf den 
Monitor zu bringen, denn diese ist 
wirklich das beste am ganzen Spiel. 
Selbstverständlich können Sie diese 
Strategie auch bei anderen Kaiser- 
Versionen verwenden; wie die Krö- 
nungszeremonie dann aussieht, ist uns 
aber leider nicht bekannt. 


Thundercats 

Von Alexander Trost aus Mengen 
stammt folgender Trick für Thunder- 
cats: Während des Titelbildes einige 
Male auf Feuer drücken und das Er- 
scheinen des Start-Menüs abwarten. 
Dort wieder auf Feuer drücken. Jetzt 
haben Sie unendliche Leben zur Verfü- 
gung. Euer Thomas Bosch 
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Geschwindigkeit macht Laune 


Vom BASIC-Programmierer bis hin zum professionellen Entwickler beschäftigen sich 
die Autoren von Software seit mehreren Jahren mit Adreß-Verwaltungen. 

Wir testeten eine ganz besondere Adressen-Verwaltungs-Software, die erhebliche 
Geschwindigkeitsvorteile gegenüber anderen, vergleichbaren Produkten bietet. 



I st Adress wird zusammen mit 
einem Steckmodul, einer 63sei- 
tigen Anleitung und einer Pro- 
grammdiskette geliefert. Das Steckmo- 
dul wird — natürlich bei ausgeschalte- 
tem ST — in dessen Expansionsport 
gesteckt. Eine weitere Besonderheit 
von Ist Adress ist, daß die Programme 
als Accessories vorhanden sind. Dies 
garantiert bei Aufruf der Dateien eine 
schier unglaubliche Ladegeschwindig- 
keit. Lädt der Benutzer die auf der 
Programmdiskette vorhandene Demo- 
Datei, so erscheint diese fast unmittel- 
bar darauf, auf dem Screen. 

Das Programm ist in Assembler ge- 


schrieben und so konnte der Maschi- 
nencode sehr kompakt gehalten wer- 
den. Da das eigentliche Programm nur 
rund 16 KByte Code enthält, ließ es 
sich recht einfach auf ein Steckmodul 
bringen. Bei allen zeitkritischen Routi- 
nen wird ein optimierter Maschinen- 
code erzeugt, der dann abgearbeitet 
wird. Die Autoren der Software ver- 
sprechen dem Anwender auch hier- 
durch enorme Geschwindigkeitsvortei- 
le. 

Klickt der Anwender auf den entspre- 
chenden Accessory -Eintrag im Desk- 
Menü, öffnet sich ein GEM-typisches 
Fenster. Auch die Bedienung des Fen- 


sters gestaltet sich GEM-gewohnt. Ein 
Fenster besteht aus Überschrift, Un- 
tertitel, Arbeitsbereich und Randbe- 
reich. Am unteren Rand des Screens 
erscheinen Symbole, die Belegungen 
der Funktionstasten repräsentieren. 

Suchen 

Die Taste Fl bietet eine komfortable 
Such-Funktion. Durch Betätigung die- 
ser Taste werden Selektionen vorge- 
nommen, indem ein beliebiges Such- 
kriterium angegeben wird. Die Wahl 
der Kriterien kann entweder durch 
Mausklicks oder durch Eingabe von 
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Text erreicht werden. Wurde die Be- 
nutzereingabe mit RETURN abge- 
schlossen, untersucht Ist Adress die 
Eingabezeile nach Schlüsselwörtern 
wie Feldbezeichnungen, Vergleichs- 
operatoren und Verknüpfungen. 

Dann sucht das Programm nach Da- 
tensätzen, die den eingegebenen Krite- 
rien entsprechen. Normalerweise sucht 
Ist Adress den Suchbegriff in allen 
Feldern. Dies bedeutet, daß nach An- 
gabe des Suchbegriffses ,, Müller" nicht 
nur alle Nachnamen gefunden werden, 
sondern auch alle Datensätze, in de- 
nen eine „Müllerstraße" vorkommt. 
Zu suchende Daten können aber wei- 
ter eingegrenzt werden. Das Programm 
erlaubt Verknüpfungen, die für eine 
gezielte Suche in den oft umfangrei- 
chen Datenbeständen unerläßlich sind. 
So bietet Ist Adress Vergleichsopera- 
tionen und Beliebigkeitszeichen. 

Eingeben 

Unter dieser mit derF2-Taste erreich- 
baren Funktion werden neue Daten er- 
faßt. Eine zuvor mit Hilfe der Masken- 
datei definierte Eingabemaske ermög- 
licht dem Anwender übersichtliche 
Eingaben von Datensätzen. Alle vom 
Benutzer erfaßten Daten werden auto- 
matisch beim Schließen des Fensters 
auf Diskette oder Festplatte gespei- 
chert. 

Sortieren 

Das Sortieren von Datensätzen nach 
bestimmten Schlüsselwörtern erreicht 
der Benutzer durch Betätigung der F3- 
Taste. Nach welchem Feld sortiert 
werden soll, wählt der Anwender wie- 
derum in einer Dialogbox aus. In der 
Box sind alle Felder sichtbar gemacht, 
die dann per Mausklick ausgewählt 
werden. 

Sortieren bietet durch die Option auf- 
steigend/absteigend Sortieren die nöti- 
ge Flexibilität beim Sortiervorgang. 
Groß- und Kleinschreibung werden 
vom Programm beim Sortieren gleich- 
wertig behandelt, Umlaute werden ein- 
gereiht. Der Sortiervorgang geschieht 
wie alle Operationen des Programms 
sehr schnell. 

Gesamtliste 

Wurde die Such- oder Löschfunktion 
einer Teilliste ausgegeben, so schaltet 
das Programm nach Drücken der F4- 


Taste wieder in die Gesamtliste um. 
Die Gesamtliste ist immer unsortiert 
und die darin enthaltenen Daten er- 
scheinen in der Reihenfolge ihrer Ein- 
,gabe. 

Export 

Auch das Exportieren von Dateien ist 
kein großes Problem und kann über die 
serielle oder parallele Schnittstelle er- 
folgen. 

Zurück/Weiter 

Die Funktion Zurück erreicht der An- 
wender über die F9-Taste. Ebenso wie 
das Verschieben des Rollbalkens des 
GEM-Fensters kann so ein Zurückblät- 
tern erreicht werden. Möchte der Be- 
nutzer einen Datensatz weiter blättern, 
so geschieht das durch Betätigung der 
FlO-Taste. 

Oft steht der Anwender vor folgendem 
Problem: Im Feld Name wurde Platz 
geschaffen für 15 Felder. Später im 
Programmlauf merkt der User, das die- 
ser Platz nicht ausreicht. Ist Adress 
läßt eine nachträgliche Veränderung 
der Feldbreiten zu. Durch einen Dop- 
pelklick auf eine bestimmte Adresse 
erreicht der Benutzer eine Änderung 
von einmal erstellten Adreßdaten. Wie 
bei der Eingabe öffnet Ist Adress die 
Eingabemaske und die Korrektur oder 
Ergänzung kann beginnen. 

Maskendateien 

Die vom Programm genutzten Masken 
müssen vom Benutzer in Form einer 


Textdatei erstellt werden. Ist Adress 
verzichtet bei der Definition von Mas- 
kendateien auf die Vorzüge der GEM- 
Benutzeroberfläche. Dies hat zwar den 
Nachteil, daß die Eingabe über einen 
herkömmlichen Texteditor erfolgen 
muß, bietet dem Anwender aber da- 
für denkbar große Freiheiten beim 
Entwurf der zum Programmlauf be- 
nötigten Masken. 

Ein ausführliches Kapitel im Manual 
erklärt ausführlich die Erstellung von 
Maskendateien. Die Maskendefinition 
kann mit jedem beliebigen Texteditor 
vorgenommen werden, da die zu erstel- 
lende Maskendatei später im ASCII- 
Format vorliegen muß. Die Masken- 
datei ist in verschiedene Funktions- 
blöcke unterteilt. Diesem Umstand ist 
es zu verdanken, daß die Maskenda- 
teien bei späteren Änderungen gut les- 
bar sind und somit durchschaubar blei- 
ben. 

In die Maskendatei werden Kürzel, Zei- 
len-, Spalten-, und Längenangaben ge- 
macht und das Aussehen von Etiketten 
und Listen festgelegt. Mit Hilfe der 
Funktion KEYBUF können Texte in 
ein beliebiges, gerade aktuelles, GEM- 
Programm geschrieben werden. Ein 
ganz besonderes Feature von Ist Ad- 
ress ist die Modem-Steuerung. Falls 
der Benutzer Daten mit einem ande- 
ren Rechner austauschen möchte, 
kann er in der Maskendatei die erfor- 
derlichen Übertragungsparameter wie 
Datenbits, Stopbits, Übertragungspro- 
tokoll und die Baudrate definieren. 
Besonders interessant ist diese Anwen- 
dung, wenn das angeschlossene Modem 
automatisch eine Nummer anwählen 


Die Dialogbox zur Auswahl der Sortier 
kriterien ist sehr gut konzipiert. 
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ADDRESS 


66B49 Bytes in £35 Datensätzen. 


Firna 


Hane 


Domäne 


StraDe 


PLZ 


Ort 

Hanburg 76 

München 19 
München 45 
Frankfurt 7 
Heidelberg 
Gütersloh 
Raunhein 
Priin 
Fürth 4 
Münster 
Heusenstann 
München 80 
Bad Vilbel 
Regensburg 
Düsseldorf 
Eltville 


Activision Deutschland 
Adconp 

Apple Conputer GnbH 
AMPEX Europa GnbH 
Application Systens He 
Ariolasoft GnbH 
ATARI Corp, (Deutschla 
ATD-Conputer 
Atlantis 

Basis Conputer Systene 
Beaugrand Bürokonnunik 
Boston Conputer 
Brother 
C-Soft GnbH 
C.Itoh GnbH 


Ritzhaup 

Stunpf 

Zabell 

Lettenna 


Zeitler 


Volker 

Alnin 
J, M. 

Manfred 


Richard 


Postfach 760680 

Olgastrapc 15 
Ingolstädter Stra 
Maltei — Kolb-Str . 
Englerstr. 3 
Carl-Bertelsnann- 
Frankfurter-Str. 

Ritzstr. 13 
In der Henn 27 
Dainlerneg 39 
Otto-Hahn-Str. 24 
Rosenheiner Str. 
In Rosengarten 14 
Holzfäl lerstr . 4 
RoAstraDe 96 
9 


2000 

8000 


6000 

6900 

4830 

6096 

5540 

4030 

4400 

6059 


6868 

8400 


6228 


- 1 

FS 

FS 

F4 

FS 

Fe 

F? 

F€ 

F* 

F 10 

INFO 



ftJCHCM 

EINGEMN 

SORTIEREN 

<iE5nMT 

DIU» EN 

LÖSCHEN 

imfort 

E-FORT 

ZUÄoCF 

HEITER 



0 

V. 




Beim Zeilen- und Seiten-Scrolling hat 

Ist Adress die Nase vom und schlägt andere, 

vergleichbare Programme, um Längen. 


soll. Auch ein Feld für die später im 
Programmlauf aufzunehmende Tele- 
fonnummer kann in der Maskendatei 
definiert werden. Dem Benutzer ste- 
hen auch noch eine ganze Reihe von 
Sonderfunktionen zur Verfügung, die 
ein professionelles Aussehen der Mas- 
ken garantieren. So ist das Setzen von 
Drucker-Steuer codes im Maskentext 
kein Problem. Die Druckeranpassung 
entfällt in vielen Fällen, falls der ge- 
nutzte Printer den Atari ST-Zeichen- 
satz kennt. 

Programmierschnittstelle 

Ist Adress kann auch Serienbriefe er- 
stellen. Hierzu müssen aber die Ist Ad- 
ress-Daten in eine fremde Textverar- 
beitung exportiert werden. Das Text- 
verarbeitungssystem muß allerdings 
unbedingt eine Mailrnerge-Funktion 
haben. So drängt sich wieder einmal 
Wordplus regelrecht auf. 

Erfahrende Programmierer haben die 
Möglichkeit, das Programm zu erwei- 
tern. Dies geschieht mit einer in Ist 
Adress integrierten Programmier- 
schnittstelle, die unter anderem auch 
GFA-BASIC unterstützt. Ein ausführ- 
liches Beispiel im Handbuch geht auf 
das Arbeiten mit der Programmier- 
schnittstelle ein. 

Drucken 

Mit dem in Ist Adress integrierten 
Druckprogramm ist es möglich, von 
der aktuellen Liste jederzeit Etiketten 
oder Listen auszudrucken. Auch dieser 
Vorgang geschieht interaktiv in einer 
Dialogbox. In der dazugehörigen Mas- 
kendatei können bis zu 20 verschiede- 
ne Etiketten und Listen definiert wer- 
den. Zuerst wird zwischen Einzel- oder 
Endlos-Papier gewählt. Wählt der Be- 
nutzer die Option Einzelblatt aus, so 
fordert das Programm nach jedem Sei- 
tenende ein Einlegen des Papiers. 
Möchte der Anwender einen Druckvor- 
gang vorzeitig abbrechen, so wird ein- 
fach der Drucker auf Off Line geschal- 
tet. 

Nach kurzer Zeit wird der Druckvor- 
gang unterbrochen und der Benutzer 
entscheidet, ob der Druckvorgang ab- 
gebrochen wird. Hierzu muß allerdings 
der Printer zuvor wieder auf On Line 
geschaltet werden. Noch ein Wort zur 
Druckeranpassung: Versteht der vom 
User genutzte Drucker den Atari ST- 
Zeichensatz, so muß keine besondere 


Anpassung erstellt werden. Features 
wie Kursiv- oder Fettschrift müssen 
direkt als ESC-Sequenzen definiert 
werden. 

Löschen 

Zum Löschen nicht mehr benötigter 
Daten müssen die entsprechenden Da- 
tensätze vom Benutzer selektiert wer- 
den. Dies geschieht mit einem Maus- 
klick. Das Programm stellt auch ein 
Gummiband zur Verfügung, mit dem 
mehrere Datensätze auf einmal selek- 
tiert werden können. 

Import 

Diese Funktion ermöglicht es, neue 
Daten per Diskette oder Festplatte 
zum aktuellen Datenbestand hinzuzu- 
laden. Das Hinzuladen der Dateien ge- 
schieht mit Hilfe einer Fileselect-Box. 
Auch bietet die Import-Funktion das 
Importieren von Dateien über die se- 
rielle Schnittstelle. 

Dies ist besonders sinnvoll, wenn 
schon erstellte Dateien von anderen 
Rechnern übernommen werden sollen. 
Auch der Import über die parallele 
Schnittstelle des Atari ST ist möglich. 
Leider gibt es im Fachhandel kein ge- 
eignetes Kabel zu kaufen. Im Hand- 
buch ist allerdings die benötigte Be- 
legung der Pins abgebildet. 


Fazit 


Ist Adress ist eine wirkungsvolle Hilfe 
zur schnellen Verwaltung und Verar- 
beitung von Daten. Dabei müssen dies 
nicht Adressen sein. Als Demo-Datei 
stand uns unter anderem auch eine 
Artikel-Datei zur Verfügung. Das 
Steckmodul im Expansionsport des ST 
gewährleistet einen extrem schnellen 
Ladevorgang des Programmes. Auch 
das Scrolling in den Ist Adress-Fen- 
stern geschieht sehr schnell. Ähnlich 
schnelles Scrolling kennen wir nur von 
dem Texteditor Tempus. Die angebo- 
tenen Funktionen sind auch für Com- 
puter-Neulinge leicht und problemlos 
zu bedienen. Die Erstellung von Mas- 
kendateien bedingt allerdings ein 
intensives Studium des entsprechen- 
den Kapitels im Handbuch. 

Ist Adress arbeitet schnell und zuver- 
lässig. Ein Fehler - der im Handbuch 
vermerkt ist - schränkt die Freude ein 
kleinwenigein.Nach dem Arbeiten mit 
Ist Adress kann es Vorkommen, daß 
ein nachher aufgerufenes Programm 
nur zwei Bomben produziert. Diese er- 
freuliche Tatsache kann aber durch ei- 
nen Reset umgangen werden. Viele 
Extra-Features erfreuen das Herz des 
Anwenders und so dürfte Ist Adress 

viele Freunde finden. d.k. 
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OBUTERATOR 

Die Erde wird wieder einmal von feindlichen Raumschiffen angegriffen. 

Drak, der letzte Obliterator, muß her, um den Weltuntergang zu verhindern. 

Ein neues Abenteuer für Atari ST und Amiga. 



V om englischen Soft- 
warehersteller Psy- 
gnosis, bekannt 
durch seine spannenden 
Action-Spiele wie Terror- 
pods, kommt das neue Ac- 
tion-Game Obliterator. No- 
men est omen Auslöschen, 
vernichten müssen Sie. wie 
schon so oft, bitterböse 
Aliens, welche die Erde zer- 
stören wollen. 

Invasion der Aliens 

Dabei fängt die Geschichte 
ganz harmlos an Sie, der 
letzte Obliterator, sitzen an 
Ihrem Schreibtisch und grü- 
beln über das Leben und das 
Universum nach. Plötzlich 
summt der Communikator. 
Die Förderation braucht Sie. 
Zum Packen bleibt keine 
Zeit, denn ein Kurzstrecken- 
Raumgleiter ist bereits unter- 
wegs, um Sie abzuholen 
Was, zum Teufel, ist bloß 
geschehen? 

Schon seit Tagen war die 
Raumflotte in erhöhter 
Alarmbereitschaft. Heute 
morgen verschwanden die 
Schiffe plötzlich von den 
Radarschirmen — kein Funk- 
verkehr, kein Signal, absolut 
nichts mehr. Seit Tagen 
auch sorgenvolle Gesichter 
bei den obersten Heeresfüh- 
rern. Niemand wußte, war- 
um. Sie erfahren jetzt die 
Wahrheit Ein gewaltiges 
Raumschiff, größer als man- 
cher Planet, hat die Raum- 
flotte vernichtet und droht, 
die Erde in Meteoriten zu 
zerteilen. 

Ihre Anweisung lautet, im 
Alien-Schiff wichtige Com- 
puterbänder ausfindig zu 


machen und zu stehlen. 
Außerdem sollen Sie das 
Raumschiff manövrier- und 
kampfunfähig machen Da- 
zu müssen drei seiner Be- 
standteile gefunden und 
entfernt werden. 

Um wieder auf Mutter Erde 
zurückgebeamt zu werden, 
müssen Sie außerdem ein be- 
stimmtes Teil an Ihrem 
Raumanzug anbringen und 
durch Knopfdruck aktivie- 
ren. Sie wissen aber nicht, 
wo sich dieses Teil befindet. 
Das einzige, was die Kom- 
mandatur für Sie tun kann,- 
ist, Sie ins Raumschiff zu 
beamen. Danach sind Sie 
auf sich allein gestellt. Einen 
kleinen Trost gibt man Ih- 
nen mit auf den Weg: Im 
Fall Ihres Versagens wird für 
Ihre Witwe bestens gesorgt. 

Es darf geballert werden 

Selbstverständlich lassen Sie 
die Aliens nicht so einfach 
in ihrem Raumschiff herum- 
spazieren, sondern schießen, 
was die Lasergewehre her- 
geben. Ganz wehrlos sind 
Sie aber nicht: Sie haben 
Ihre Laserpistole und 35 
Schuß Munition dabei. Im 
Lauf des Spieles werden Sie 
an Bord auf weitere Waffen 
und Munition stoßen, die 
Sie aufsammeln und benüt- 
zen können. Für jeden abge- 
schossenen Alien gibt es 
Punkte 

Die oberen zwei Drittel des 
Bildschirms nimmt das 
Spielfeld ein Die Grafik be- 
schränkt sich auf die Spiel- 
figur Drak, die Aliens und 
einen dunkel abgesetzten 
Hintergrund, der aus Ma- 


schinen, Leitungen und 
Kontrollstationen besteht. 
Das untere Drittel enthält 
eine Leiste mit mehreren 
Icons. Jedes Icon steht für 
eine bestimmte Handlung 
Draks, es wird mit der Maus 
angeklickt. Folgende Optio- 
nen sind vorhanden links, 
rechts, vorwärts,* zurück, 
stop, betreten, springen, 
schießen, sich verteidigen 
und Action. 

Komfortable 

Icon-Steuerung 

Mit ,,sich verteidigen" voll- 
führt Drak eine elegante 
Hechtrolle, um den Schüs- 
sen der Aliens zu entgehen. 
Mit der Option ,, Action" 
wird, je nach Position der 


Spielfigur, ein Objekt aufge- 
nommen oder abgelegt, ein 
Kompohent eingesetzt oder 
entfernt. 

Durch die SPACE-Taste 
wechselt die Icon- Leiste mit 
einer Informationstafel, aus 
der Sie den aktuellen Ener- 
gievorrat, die Bewaffnung 
der Spielfigur und die An- 
zahl der verbleibenden Mu- 
nition ersehnen können. 
Wenn Sie bereits mehrere 
Waffen aufgenommen ha- 
ben, können Sie hier auch 
Ihre Verteidungsart wäh- 
len. Außerdem wird der 
Punktestand angezeigt. 

Mit der HELP-Taste läßt 
sich die Hintergrundmusik 
ein- und ausschalten oder 
das Spiel neu starten. Durch 
Druck auf ESC haben Sie 
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die Möglichkeit, eine Ver- 
schnaufspause einzulegen 
und sie wieder zu beenden 

Kampf auf mehreren 
Etagen 

Drak kann sich in dem frem- 
den Raumschiff frei bewe- 
gen. Es ist in mehrere Eta- 
gen aufgeteilt, die durch 
Aufzüge miteinander ver- 
bunden sind. Wenn Sie ei- 
nem Alien begegnen, dann 
hilft nur eins: ballern, bal- 
lern und nochmals ballern. 
Einige Aliens machen einen 
beinahe friedlichen Ein- 
druck, sie stehen einfach 
nur. Andere dagegen öffnen 
schon das Feuer, bevor Drak 
vollständig auf dem Monitor 
zu sehen ist. 

Ist ein Ende des Bildschirms 
erreicht, dauert es ein paar 
Sekunden, bis das Scrolling 


einsetzt. Dies wirkt sich auf 
Dauer störend auf den sonst 
flüssigen Spielablauf aus. 
Drak ist wie jeder anständi- 
ge Obliterator mit einem 
Schutzschild ausgestattet, 
der ihn .vor den meisten 
Schüssen der Aliens schützt. 
Allerdings läßt die Schutz- 
wirkung schnell nach. Wenn 
Sie jedoch Glück haben, sto- 
ßen Sie auf einen Regenera- 
tor, der den Schild wieder 
reaktiviert. 

Schutzschild kann 
repariert werden 

Die Regeneratoren sehen 
aus wie normale Türen. Sie 
müssen sie betreten, als ob 
Sie in einen Aufzug einstie- 
gen. 

Obliterator birgt eine Menge 
Details, die das Spiel auflok- 
kern Auf einem Kontroll- 



monitor läuft mitunter ein 
richtiger kleiner Film. Spiel- 
figur und Aliens sind gra- 
fisch gut gestaltet. 

Liebevolle Details 

Sie können das kleinste De- 
tail einwandfrei erkennen. 
Auch die Gesichtszüge von 
Drak wurden von den Pro- 
grammierern sehr liebevoll 
entworfen. All die Feinhei- 
ten des Programms aufzu- 
zählen, würde mehrere Sei- 
ten in Anspruch nehmen. 
Lassen Sie sich überraschen 

Hervorragende 

Sounduntermalung 

Zum Spektakel auf dem Mo- 
nitor erklingt aus dem Laut- 
sprecher eine mehrstimmige 
Melodie, die den Spieler in 


die richtige Stimmung ver- 
setzt. Fast alle Bewegungen 
Draks werden akustisch un- 
termalt Manchmal sogar sei- 
ne Schritte zu hören. 

Die Bedienung mit der Maus 
ist am einfachsten und be- 
quemsten. Sie können aber 
auch Joystick oder Tastatur 
verwenden 


Fazit 


Obliterator ist ein Action- 
Spiel der Spitzenklasse. 
Durch die vielen Räume 
wird es nicht so schnell lang- 
weilig. Die hervorragende 
Grafik und flotte Soundun- 
termalung verstärken den 
guten Eindruck. Seine 80 
Mark ist das Game allemal 
wert. TB 







TECHNIK 


HARDDISK 

TOOLKIT 


Wer mit seinem Atari ST professionell arbeiten möchte, kommt früher oder später 
nicht an der Nutzung einer Festplatte vorbei. 

Um den Umgang mit dieser zu optimieren, bietet die Firma Computerware 

ein Hard-Disk-Toolkit an. 


T ools sind kleine Hilfsprogram- 
me für Probleme, die man oh- 
ne Computer gar nicht hätte. 
Dieser tiefgründige Satz bewahrheitet 
sich in der Praxis oft genug. Wer pro- 
fessionell mit einem Rechner arbeitet, 
erwägt früher oder später den Kauf ei- 
ner Festplatte. Mit einer Hard*Disk läßt 
sich sehr schnell und optimiert arbei- 
ten. Da in den meisten Fällen die wich- 
tigsten Programme oder Dateien sich 
auf der Festplatte befinden, wird die 
Datensicherung oft genug zu einem 
nicht zu unterschätzenden Problem. 
Bei der Datensicherung scheiden sich 
die Geister. Die einen sichern Daten- 
bestände — vertrauend auf den lieben 
Gott — überhaupt nicht und die ande- 
ren ziehen nach jedem Sicherungsvor- 
gang sofort eine Backup-Kopie auf Dis- 
kette. Für Benutzer, die ihre Datenbe- 
stände regelmäßig ohne großen Zeit- 
verlust von Festplatte auf Diskette 
sichern wollen, bietet die Firma COM- 
PUTERWARE seit einiger Zeit ein 
Hard Disk Toolkit an, welches die Da- 
tensicherung sehr erleichtert und eini- 
ge nicht alltägliche Features bietet. 
Geliefert wird das Programm mit ei- 
nem 13 Seiten umfassenden Ring- 
buchordner, in dem alles Wissenswer- 
te über die Handhabung des Pro- 
gramms aufgeführt ist. Den Ringbuch- 
ordner hätte man sich aber für das 
13-Seiten-Manual sparen können. Eine 
ausführliche Produktbeschreibung 
zeigt dem Anwender auf den ersten 
Seiten die Leistungsfähigkeit der Soft- 
ware auf. 

Auf der Diskette befinden sich drei 
unabhängig voneinander arbeitende 
Programme, von denen jedes eine 
Teilaufgabe erfüllt. Die beiden Haupt- 
programme "BACKUP.PRG" und 


"DR.PRG" laufen sehr anwender- 
freundlich unter GEM. Dies macht 
das Arbeiten mit den Programmen 
auch für Einsteiger und Nicht-Pro- 
grammierer sehr einfach. 

Das Backup-Programm 

Das Backup-Programm kann entweder 
von Diskette oder von der Festplatte 
aus gestartet werden. Nach dem Start 
werden unter dem Menü Optionen die 
nötigen Einstellungen ausgewählt. 
Nach einem Klick auf den Punkt 
Backup Set erscheint eine Abfragebox 
auf dem Screen, in deren einzelnen 
Felder das gewünschte Laufwerk, den 
Dateipfad oder eine beliebige Maske 
eingetragen werden kann. 


Eine Festplatte wird bei der Installa- 
tion in verschiedene Partions einge- 
teilt. Diese Partions erscheinen später 
unter dem Desktop als Laufwerke. 
Die einstellbaren Optionen beziehen 
sich immer nur auf eine definierte 
Partion auf der Hard- Disk. Der Menü- 
punkt Preferences ermöglicht eine An- 
passung an die Bedienungsgewohnhei- 
ten des Benutzers. 

Ist das Feld Auto Format aktiviert, so 
werden die Zieldisketten automatisch 
beim Sicherungsvorgang formatiert. 
Hier erspart sich der Anwender den 
Wechsel zum Desktop. Die Option 
Write Verify vergleicht den Inhalt der 
Sicherungsdatei mit dem Inhalt der 
Originaldatei. Durch das Vergleichen 
der beiden Dateien dauert der Siche- 
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rungsvorgang etwas länger. Aber hier 
gilt wie immer der Satz: Zeitverlust 
geht vor Datenverlust. 

Ist der Parameter Incremental aktiv, 
so werden nur die Dateien kopiert, 
die seit dem letzten Backup verändert 
wurden. Mit Destination wird das 
Laufwerk angewählt, auf dem die zu 
sichernden Daten geschrieben werden 
sollen. Diskette Sides ermöglicht die 
Auswahl zwischen einseitigen- oder 
doppelseitigen Disketten. Diese Vor- 
einstellungen können über Make 
Default auf Diskette gesichert werden. 
Diese Option legt eine Datei mit dem 
Namen "DBACKUP.INF" auf Disket- 


Durch eindeutige An- 
isungen des Pro- 
gramms ist eine fehler- 
freie Bedienung 


uesk r i lg uotions 

? m u.m 

1863 8S-FE3-3S 02:18 MEXTSYS\SIßHÜH\CHStTS\CHSETS\HE8RHELL . E24 
5876 06-FEB-86 88:18 \1EXIS1IS\SIGHÜH\CHSE1S\CHSE1S\HE8RHELI,PZ4 
1518 S6-FE5-3Ö 83:13 M£XISYS\SI6KUH\CHSETS\CHSETS\K0ESTEK . EZ4 
18356 86-FEB-36 83:13 \TEXTSYS\SI5hUH\CHSET5NCHSEIS\K8ESTEH.P24 
4254 85-FEB-86 50:11 \TEXISYS\SIGMUH\CHSEIS\CHSEIS\KELTIC.E24 
3430 86-FEB-86 08:11 MEXTSYS\SIGHUH\CHSETS\CHSETS\KYRILLGP. . E24 
14318 06-FEB-86 

3444 85-FEB-86 

4266 86-FEB-85 

11882 86-FE8-86 

3540 86-FEB-86 

16178 85-FEB-86 

4668 86-FEB-86 

2584 86-FEB-86 

5533 86-FEB-86 

3686 86-FEB-86 08:12 \TEXTSYSSSI6MUM\CHSETS\CHSETSSX0RMflM02 . E24 
3518 86-FEB-86 08:13 \TEXTSYS\SIGNüH\CHSETS\CHSETS\M0RHflH0E.E24 
18334 06-FEB-86 08:13 \TEXTSYS\SI6HÜH\CHSETS\CHSETS\H0RHftHDE . P24 
8654 86-FEB-86 08:24 MEXTSYSSSIGHllM\CHSETSSCHSETS\HQRHfiMDE.PS 

2150 06-FEB-86 80:14 \TEXTSYS\SIGHUH\CHSETS\CHSETS\OCR-Ä . E24 

5622 86-FEB-86 80:14 MEXTSYS\SI6MUh\CHSETS\CHSETS\0CR_ft.P24 



:HSETS\KYRILLGR.P24 

fHSETSM8TEIH.E24 

:HSE1S\H8THEH,E24 

pHSETS\HA!HEH.P5 

:HSEIS\HIHÜSKEL,E24 

bHSETS\HIHUSKEL.P24 

[:HSE1S\H0öERH.E24 

:HSE1S\HEHJ0RK.E24 

:HSETS\HEH_YQRX.P24 


Desk File 'Backup f 


BflCXUP 111.85 



Eine Dialogbox ermöglicht eine komfortable 
Auswahl der benötigten Parameter. 


te oder Harddisk an. Wird das Backup- 
Programm später wieder aufgerufen, 
so werden alle Voreinstellungen auto- 
matisch mitgeladen. 

Eine sehr nützliche Angelegenheit ist 
die Auswahl des Umfangs der Daten- 
sicherung. Auch hier kann der Anwen- 
der ganz bequem mit der Maus seine 
benötigten Parameter einstellen. Mit 
Volume werden ganze Partions gesi- 
chert. Natürlich ist dies nicht immer 
Sinne des Anwenders. Das Kopieren 
von Ordnern wird mit Folder ange- 
wählt. Hier sichert das Programm dann 
nur die angewählten Ordner ohne de- 
ren Unterverzeichnisse. Das Programm 
erlaubt die Verwendung der beliebten 
Wild cards. Durch Eingabe von 
"*.TXT" werden alle Dateinamen mit 
der Endung TXT gesichert. 

Mit der Option Tree werden alle Ord- 
ner und deren Unterordner gesichert. 
Hier kann der Anwender auf eine 
recht ansehnliche und sinnvolle Aus- 


wahl zurückgreifen. Eine Besonder- 
heit des Programms ist sicherlich, daß 
für den Sicherungsvorgang auf Disket- 
te ein eigenes Schreib/Leseformat ver- 
wendet wird. Das bedeutet, daß die 
von Hard-Disk Toolkit formatierten 
Disketten nur wieder unter diesem 
Programm lesbar sind. Durch das 
besondere Format wird die Speiche- 
rungskapazität um einiges erhöht. So 
verfügen doppelseitige Disketten über 
800 KByte. 

Wiederherstellen der Hard-Disk 

Um die vom Backup-Programm ge- 
sicherten Daten wieder auf die Fest- 
platte zu bringen, muß das mitgeliefer- 
te Programm "DR.PRG" gestartet 
werden. Mit diesem Programm ist es 
möglich, den vor der Sicherung vor- 
handenen Dateiaufbau wieder herzu- 
stellen. Auch dieses Programm läuft 
unter GEM, was die Bedienung sehr 
vereinfacht. Mit Setting wird nun fest- 
gelegt, auf welcher Partion der Fest- 
platte die Daten wieder zurückgespei- 
chert werden sollen. 

Die Optionen Folder und Tree erfüllen 
die gleichen Aufgaben wie im oben be- 
sprochenen Backup-Programm. Nach 
der Auswahl fordert das Programm die 
benötigten Disketten. Ist der Benutzer 
nicht sicher, ob in einem von ihm an- 
gelegten Sicherungssatz eine bestimm- 
te Datei vorhanden ist, so steht als Hil- 
fe das Scan-Menü zur Verfügung. Soll- 
te der Anwender bei dem Sicherungs- 
vorgang mit dem Backup-Programm 
die Verify-Funktion abgeschaltet ha- 
ben, so bietet DR.PRG die Möglich- 
keit, die Daten nachträglich oder auch 
zusätzlich zu prüfen. Im Zweifelsfall 
kann der Benutzer- so seine Daten 
zweimal überprüfen. Das Fehlerrisiko 
wird so auf ein absolutes Minimum re- 


duziert. Wie beim Backup-Programm 
wird auch hier durch einen Klick auf 
Quit das Programm beendet. 

Das Update-Programm 

Die Entwickler von Hard-Disk Toolkit 
liefern zusätzlich noch ein Programm 
mit, daß es möglich macht, den Siche- 
rungsvorgang nocheinmal zu erleich- 
tern und kleine Zwischen-Backups 
anzulegen. Das Programm “UPDATE. 
TTP" verlangt vom Benutzer Para- 
metereingaben in einer Dialogbox. 

Ein besonderes Feature ist sicherlich, 
daß im Gegensatz zu Kopiervorgängen 
unter GEM hier das gesetzte Datum 
mitkopiert wird. Das Update-Pro- 
gramm kann auch verwendet werden, 
um schnell Daten auf andere Systeme 
zu übertragen. 


Fazit 


Für viele Festplattenbesitzer wird die- 
ses Programm sicher eine große Ar- 
beitserleichterung zum Erstellen von 
Sicherheitskopien von Festplatte auf 
Diskette sein. Hard-Disk Toolkit bietet 
dem Benutzer durch die leichte Be- 
dienung der einzelnen Programmteile 
einige Features, die ohne dieses Utility 
schwer zu realisieren sein dürften. Lei- 
der können die unter Hard-Disk Toolkit 
formatierten Disketten nur wieder mit 
dem Programm bearbeitet werden. 
Diese Einschränkung wird aber durch 
die erhöhte Speicherungskapazität 
wieder wettgemacht. Da Hard disks 
nicht immer die allersichersten Daten- 
träger sind, ist Hard-Disk Toolkit eine 
willkommene Hilfe im Umgang mit 
diesen Massenspeichern. d.k. 
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Aumiller, Luda, Möllmann 


Atari ST GEM-Pro- 
grammierung in C 

Verlag Markt & Technik, 

640 Seiten, 

ISBN: N 3-89090-488-2 
Preis: 69 Mark. 

Das Buch geht besonders 
auf die spezifischen 
Eigenschaften der 
grafischen Benutzer- 
oberfläche GEM ein. 
GEM-Programmierung in C 
setzt ein grundlegendes Ver- 
ständnis der Sprache C voraus 
Die Programmbeispiele be- 
ziehen sich auf das vom sel- 
ben Verlag vertriebene Ent- 
wicklungssystem Mark Wil- 
liams C. Dies ist aber für den 
Leser keine große Ein-’ 
Schränkung, denn gerade die 
Portabilität gehört zur Phi- 
losophie von C-Program- 
men. 

Programmierprobleme wer- 
den anhand von praxisna- 
hen Beispielen erklärt. 

Der Leser bekommt Hin- 
tergrundwissen über die 
Betriebssystem-Komponen- 
ten AES und VDI vermit- 
telt. Als Zuckerl bieten die 


Autoren eine Umsetzung 
des chinesischen Spielbrett- 
Klassikers GO. Sie erklären 
außerdem anhand eines 
Beispiellistings die Ent- 
wicklung einer neuen File- 
select-Box. Ein voll unter 
GEM arbeitender Texteditor 
rundet das Angebot im 
Listing-Teil des Buches ab. 
Die Programm-Listings wer- 
den auf einer Diskette mit- 
geliefert. Dieses Beispiel 
sollte Schule machen. 

Aus dem Inhalt: 

— Das Konzept von GEM 

— Prinzipieller Aufbau eines 
GEM-Programms 

— Einbindung der GEM- 
Funktionen in C 

— Aufbau der Resources 

— Frei definierbare (JEM- 
Objekte 

— Fensterverwaltung 

— VDI-Grafik-Programmie- 

rung ■ 


Uwe Litzkendorf 

Das große GFA-BASIC- 
Buch 

Verlag Data Becker, 

580 Seiten, 

ISBN 3-89011-222-6 
Preis: 49 Mark. 

Obwohl bereits viele Fach- 
bücher zu GFA-BASIC auf 
dem Markt sind, gibt doch 
kaum eines richtige Einstei- 
gerhilfen. Dieses Problem 
scheint auch Uwe Litzken- 
dorf, den GFA-Freaks 
bereits kennen dürften, er- 
faßt zu haben: Seit kurzem 
ist die Bücherkiste des Data- 
Becker-Verlags um ,,Das 
große GFA-BASIC-Buch"' 
reicher. Besonders den 
Ein- und Umsteigern kann 
es ans Herz gelegt werden. 
Der Autor beginnt nämlich 


ganz am Anfang, beim 
Aufbau des Interpreters. 
Wenn Sie das Buch sorg- 
fältig durchgearbeitet ha- 
ben, werden Sie den GFA- 
BASIC-Dialekt perfekt be- 
herrschen. Auch der GFA- 
BASIC-Compiler wird nicht 
vernachlässigt. Auf über 
20 Seiten erfahren Sie alles 
über Aufbau und Funk- 
tionsweise dieses kleinen 
Wunderwerks. 

Um Ihnen ein bißchen Ap- 
petit zu machen, hier ein 
kleiner Auszug aus dem In- 
halt dieses 580 Seiten 
starken Buches: 

— Aufbau und Funktion 
des Editormenüs 

— Der Run-Only-Interpreter 

— Die Speicherorganisation 

— Strukturiertes Program- 
mieren in BASIC 

— Sprite-Programmierung 

— Mausabfrage in eigenen 
Programmen 

— Drucker-Operationen 

— Sound- und Grafik- 
Programmierung 

— Zugriff auf GEM, 
GEMDOS und XBIOS 

— Komplette Befehlsüber- 
sicht 

— Der GFA-Compiler 
Version 2.0 

Um in die Welt des GFA- 
BASIC einzusteigen, benöti- 
gen Sie lediglich einen Atari 
ST, den GFA-Interpreter 
und dieses Buch. Schon oft 
hat sich gezeigt, daß das 
Original-Handbuch nicht im 
mindestens ausreicht, um 
all die Fähigkeiten des am 
weitesten verbreiteten 
BASIC-Dialekts auf dem ST 
zu verdeutlichen. Für 
Ein- und Umsteiger ist 
„Das große GFA-BASIp 
Buch" ein absolutes Muß. 
Den Preis von knapp 
50 Mark ist es wert. 



Litzkendorf — Onnen 

GFA-BASIC 
Tips und Tricks 

Verlag Data Becker, 

350 Seiten, 

ISBN 3-89011-193-9 
Preis: 49 Mark mit Diskette. 

Für diverse Computersyste- 
me wie Commodore 64/1 28 
oder Schneider CPC gibt es 
von Data Becker schon lan- 
ge die Buchreihe Tips & 
Tricks. Sie wurde endlich 
mit dem zweifellos belieb- 
testen BASIC-Dialekt auf 
dem Atari ST, das GFA- 
BASIC, fortgesetzt. Auf 
350 Seiten schildern die 
Autoren Uwe Litzkendorf 
und Udo Onnen, wie auch 
Sie die fantastischen Fä- 
higkeiten von GFA-BASIC 
auf einfachste Weise voll 
ausschöpfen können. Mit 
vielen ausführlich kom- 
mentierten Beispielpro- 
grammen und umfang- 
reichen, auch für den Ein- 
steiger leicht verständlichen 
Texten wird Ihnen das 
Know-how der GFA-Profis 
beigebracht. Damit der 
Spaß am Lernen nicht spä- 
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Für Sie gelesen 


testens beim Abtippen der 
Programmlistings aufhört, 
sind sämtliche Programme 
auf der zum Buch gehören- 
den Diskette abgespeichert. 
Die fünf umfangreichen 
Kapitel sind eine giganti- 
sche Trickkiste für jeden 
Zweck. Aus dem Inhalt: 
Komfortable Form-Input- 
Routine für eigene Masken- 
erstellung, Hilfsroutinen wie 
Word Wrap für eigene Text- 
verarbeitungen, Taschen- 
rechner mit HEX/DEZ/ 
BIN-Ausgabe, schnelle Sor- 
tierroutine in Assembler 
zum Einbinden in eigene 
Dateiverwaltungen, diverse 
Hilfsroutinen und Kniffe 
für GEMDOS, BIOS und 
XBIOS, Floppy-Program- 
mierung, Icon-Editor, pro- 
fessionelle 3-D-Business- , 
Grafiken, Entwerfen einer 
eigenen Benutzeroberfläche, 
GEM-Programmierung, 
Pull-Down-Menüs, sieben 
Fenster gleichzeitig öffnen, 
Resource Construction Set 
als Baukasten. 

Das Buch setzt zwar GFA- 
BASIC-Grundkenntnisse 
voraus, Sie müssen jedoch 
kein Profi sein, um den In- 
halt zu verstehen . 

Thomas Bosch 



Michael Kotier: 

Das ATARI ST- 
Grafikbuch 


Verlag: Sybex GmbH, 
Düsseldorf, 

280 Seiten, 

ISBN 3-88745-673-4, 

Preis: 68 Mark mit Diskette. 

Das Buch führt den Atari- 
ST-Besitzer in die faszinie- 
rende Welt der Grafik- 
Programmierung ein. Im 
theoretischen Teil erläutert 
Autor Michael Kotier die 
exzellenten grafischen 
Fähigkeiten der ST-Compu- 
ter und zeigt anhand meh- 
rerer Beispielprogramme, 
wie einfachere Grafiken und 
Figuren verwirklicht wer- 
den. 

Nach dieser etwa 30 Seiten 
langen Einführung beginnt 
der wesentlich interessan- 
tere Praxisteil. Unterstützt 
durch viele Programm- 
listings, wird ausführlich 
die Erzeugung von zwei- 
und dreidimensionalen 
Sinuskurven, Fest- und 
Flächenkörpern sowie den 
berühmten Apfelmännchen- 
Grafiken erläutert. Als be- 
sonderes Bonbon werden 
einige Routinen für bewegte 
Grafik vorgestellt. Selbst 
kleinste Details sind ausführ- 
lich und leicht verständlich 
kommentiert. 

Ein eigenes Kapitel befaßt 
sich mit der Übertragung 
der Grafiken auf einen 
Drucker. Der Leser ist da- 
mit nicht länger auf das üb- 
lice ALTERNATE-HELP 
angewiesen. Auch die 
Steuerung eines Farb- 
druckers wird nicht über- 
gangen. 

Sämtliche Programmlistings 
sind in GFA-BASIC gehal- 
ten. Im Anhang finden sich 
viele Tips, Tricks und Kniffe 
zur Umwandlung von GFA 
in Atari-BASIC. Auf der 
heiligenden Diskette sind 
alle Programme in beiden 
BASIC-Versionen abge- 
speichert. 


Ebenfalls im Anhang be- 
findet sich ein Kapitel, wel- 
ches sich auf über 10 Seiten 
speziell dem Farbdrucker 
NEC CP6 widmet. Auch 
Assemblerlistings für Hard- 
copyroutinen fehlen nicht. 
Wer sich gerne mit Grafik- 
programmierung beschäf- 
tigt, findet im großen 
Atari-ST-Grafikbuch eine 
Menge Tips, Tricks, Kniffe 
und Hilfestellungen. Auch 
Einsteiger, die wissen wol- 
len, was ihr Computer 
leisten kann, sind mit die- 
sem Buch bestens bedient. 
Der einzige wunde Punkt 
ist der etwas hohe Preis. 

Er wird aber über der 
Lektüre schnell vergessen. 

Thomas Bosch 

J. Wilhelm 

Atari ST 

GEM-Programmierung 

Heim-Verlag, 

305 Seiten, 

ISBN 3-923250-43-6, 

Preis: 49 Mark. 

Der Atari ST gibt den 
Entwicklern von Software 
durch seine AES- und 
VDI-Routinen im Betriebs- 
system mächtige Werk- 
zeuge zur Entwicklung von 
anwenderfreundlichen 
Programmen in die Hand. 
Das Buch GEM-Program- 
mierung behandelt die 
Materie der Betriebssystem - 
teile AES und VDI. Der 
Leser findet viele 
Programmbeispiele in C 
und Assembler. Jede be- 
schriebene Funktion wird 
durch ein kleines Beispiel - 
listing ergänzt. Der Autor 
versucht, dem Leser die 
Materie möglichst einfach 
näherzubringen und schafft 
Klarheit im Umgang mit 
GEM. Einmal durchgear- 
beitet, läßt sich das Buch 


hervorragend als übersicht- 
liches Nachschlagewerk 
verwenden. 

Aus dem Inhalt: 

— Was ist GEM? 

— Die GEM-Bestandteile 
VDI und AES 

— GEM-Implementationen 
auf dem Atari ST 

— Aufruf der GEM-Routi- 
nen in C, GFA-BASIC 
und Assembler 

— Sonstige Programmier- 
sprachen und GEM 

— Die Programmierung 
von VDI-Routinen 

— Die AES-Bibliothek und 
die Programmierung 
ihrer Funktionen 

— Was ist eine Resource- 
Datei 

— Aufbau von Objekt- 
bäumen 

— Beispiele in C, Assembler 
und BASIC 

— Ausführlicher Index 

Der Verlag bietet außerdem 
eine Diskette mit allen im 
Buch aufgezeigten Beispiel- 
Dateien an. d.k. 



KURSE 


-! 


— — — 






imerungm 

Maschinen- 

sprache 



Im Betriebssystem des Atari ST sind viele interessante Grafik-Routinen vorhanden, 
die der Programmierer ohne viel Aufwand in seine eigenen Programme einbinden kann. 
Für bestimmte Anwendungen, wie beispielsweise die Animation von dreidimensionalen 
Drahtgitterkörpern in Echtzeit, sind diese jedoch zu langsam. In loser Folge werden wir 
Sie in die Grundlagen der Grafikprogrammierung einführen und zu jedem Projekt kleine 
Assemblerroutinen entwickeln, die um vieles schneller sind als die entsprechenden 

Betriebssystemroutinen. 


B eginnen wir mit einem grund- 
legenden Problem der Compu- 
tergrafik, dem Verbinden von 
zwei beliebigen Punkten auf dem Bild- 
schirm durch eine Linie. Ein her- 
kömmliches Rasterdisplay, wie es bei 
Home- und Personalcomputern und so- 
mit auch beim Atari ST verwendet 
wird, hat eine durch die Hardware be- 
dingte Auflösung, der Bildschirm ist 
also in eine bestimmte Anzahl Zeilen 
und Spalten unterteilt. Die resultieren- 
den ,, Bildschirmzellen", wir nennen sie 
kurz und englisch Pixel, kann man ein- 
und ausschalten, sie können also die 
logischen Zustände 1 und 0 annehmen. 
Rein theoretisch und streng mathema- 
tisch gesehen, besteht eine Gerade aus 
unendlich vielen Punkten. Wir wissen 
aber, daß unsere Hardware nur bedingt 
viele Pixel Auflösung hat (monochrom 
hat der ST ja 640x400 Pixel zur Ver- 
fügung). Mathematisch betrachtet, 
liegt der Wertebereich einer Geraden 
also im Bereich der reellen Zahlender 
ST kann aber nur natürliche, sprich 
ganze Zahlen, verarbeiten. Wir müßten 
nun einen Algorithmus entwickeln, der 
die Pixel setzt, die von der Geraden ge- 
schnitten werden. 

Unser Betriebssystem stellt hier eine 
gute, vielseitige und,, wie gesagt, für 


viele Anwendungen zu langsame Rou- 
tine zur Verfügung. Freaks haben si- 
cher schon erkannt, daß wir von den 
Line-A-Funktionen reden. Opcodes 
des M68000, die mit Sa., und $f.. be- 
ginnen, lösen innerhalb des Prozessors 
einen Interrupt aus und ein bestimm- 
tes Programm wird abgearbeitet. Die 
Entwickler des ST haben die Opcodes 
$a000 bis SaOOf mit grundlegenden 
Grafikroutinen belegt. Wenn also, nach 
entsprechender Initialisierung, in ei- 
nem Assembler-Programm der Opcode 
$a003 auftaucht, werden zwei vorher 
festgelegte Pixel durch eine Linie ver- 
bunden. 

Bresenham-Line-Algorithmus 

Einen sehr schnellen Algorithmus, 
wenn nicht den schnellsten über- 
haupt, hat S.F. Bresenham ent- 
wickelt. Er basiert vollkommen auf 
Integer-Arithmetik und greift nur 
ein einziges Mal auf eine Multipli- 
kation mit zwei zurück, was in As- 
sembler durch einfaches Bitverschie- 
ben nach links sehr schnell realisieret 
wird. 

Wir betrachten zunächst nur Geraden 
mit Steigungen zwischen 0 und 1 und 
tun so, als ob unsere Routine schon 


fertig, und lauffähig ist. Hier fällt auf, 
daß die X-Koordinate der Pixel kon- 
tunierlich steigt und man die Y-Ko- 
ordinate, abhängig von der Steigung 
der Geraden, gelegentlich inkremen- 
tieren muß. Um »nun zu erkennen, 
wann der Y-Wert verändert werden 
muß, führen wir kurzerhand die Va- 
riable ein. 

Gegeben ist eine Gerade mit der 
Steigung m=t/3. Wir ermitteln jetzt 
für X=1 den entsprechenden Funk- 
tionswert der Geraden und ordnen 
das Ergebnis der Variablen zu (in die- 
dem Falle: = 1*m = 1/3), X ist also 
der Abstand zwischen aktuellem Y- 
Wert (zunächst ja 0) und Funktions- 
wert der Geraden. Nun prüfen wir, 
ob X größer als 1/2 wird. 

Dies ist hier noch nicht der Fall, das 
Pixel bei x=1/y=0 wird gesetzt und 
mit x=2 fortgefahren. Dazu wird die 
Steigung der Geraden addiert (hier: 
= m+ = 1/3+1 /3 = 2/3) und wiederum 
geprüft, ob > 1/2. Wird X größer als 
1/2 (ist jetzt der Fall . .), so können 
wir schlußfolgern, daß der Funktions- 
wert der Geraden näher am folgen- 
den als am aktuellen Y-Wert liegt. Wir 
inkrementieren also den Y-Wert, 
ziehen von 1 ab und fahren mit dem 
nächsten X-Wert fort. 
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Um die Sache zu vereinfachen, kann 
man grundsätzlich 1/2 von X subtra- 
hieren, man muß dann nur noch das 
Vorzeichen überprüfen (bei positivem 
tritt oben genannter Fall ein). Diese 
Methode hat jedoch noch einen ent- 
scheidenden Haken: Es wird noch mit 
Fließkommazahlen gerechnet, nicht 
gerade förderlich für die Geschwindig- 
keit unserer Routine. Man kann diesen 
Algorithmus aber so modifizieren, daß 
ausschließlich Integer-Arithmetik ver- 
wendet wird. Der Startwert für ist: 

0= m-1/2 = y/x-1/2 = (y2-y1) / (x2- 
xl ) - 1/2, 

wobei xl/yl und x2/y2 Start- bzw. 
Endpunkt der Linie sind, m ist die 
Steigung. 

Erweitern wir diesen Wert einfach mit 
2 x = 2*(x2-x1), so erhalten wir für 
0: 2 x y/x-2 x/2 = 2 y-x = 2* (y2-y1) 
- (x2-x1). 

Jetzt muß nur noch beachtet werden, 
daß alle Werte, die auf X zugreifen, 
auch mit 2 x erweitert werden, 
filießkommazahlen sind nun aus unse- 
rem Algorithmus verbannt, er ist je- 
doch nur für Geraden mit Steigungen 
von 0 bis 1 ausgelegt. Einen allgemein- 
gültigen Algorithmus erhält man, wenn 
man folgende Vorkehrungen trifft: 

1 . xl muß kleiner sein als x2, wenn al- 
so xl > x2, dann muß xl/yl mit x2 / 
y2 vertauscht werden. 

2. Wenn y negativ, die Steigung der 
Geraden also kleiner als 0 ist, so muß, 
wenn der Y-Wert verändert wird, Y de- 
krementiert werden (Spiegelung an der 
Y-Achse). 

3. Wenn y>x, die Steigung der Geraden 
also größer 1 ist, so vertauscht man X- 
und Y-Achse und fährt normal fort 
(Spiegelung an der Normalen). 


Listing 7 ist der Assembler-Quelkext 
dieser Line-Routine, er ist assemblier- 
bar mit Profimat ST von Data Becker 
und eventuell mit kleinen Änderungen 
auch auf anderen Assemblern. 

Die vorliegende Version ist *nur lauf- 
fähig auf einem ST mit Monochrom- 
Morritor. Anhand des Flußdiagramms 
in nebenstehender Abbildung und des 
kommentierten Quelltextes kann man 
die Routine aber leicht modifizieren, 


so daß Besitzer eines Farbmonitors 
auch auf ihre Kosten kommen können. 
Listing 2 ist ein kleines Steuerpro- 
gramm für unsere neue Line-Routine, 
das jeweils 300 Zufalls-Linien auf den 
Bildschirm bringt, diesen dann wieder 
löscht und wieder von vorne anfängt. 

Es demonstriert, wie erstaunlich 
schnell diese Routine arbeitet, lassen 
Sie sich überraschen! Claus Wählers 


Anhand des Flußdiagramms kann der 
Quelltext leicht modiziert werden. 


Bresenban-Line-- 
Al>iori thnus 
Flußdlagrarm 


Anfangs- und . 

Endpunkt gleich 


EHDE ] 


< Xl> X2 

i I N 




Uertausche j 

Xl/Vi Mit X2/V2 j 







Setze X-XI 
und V=VI 



Vadd=i 



Setze 

I M ftx= D e 1 1 a X 


| Mue=2*Del taY-Del tax 


f Setze Punkt j 

l bei tX,V) ) 


< Mue <0 


V=V+V*dd 

: Mue=Mue-2^D?ltaX 


X-X + i 

Hu<*=Mue + 2^DeltaV 


w.-i- + 1‘ 


In« <0 TTFi 


/ o iiriyuiia v 

\ negativ y nein 


DeltaY: 

Yadd: 

=-De 1 taY ! 

:-Yadd i 






NC I N \ 


T Del 


taX <De 1 ta Y 



ENDE I 


(ende;, 


75 









KURSE 


Grafikprograminierung in Maschinensprache 

5 Demonstration der Leistungsfähigkeit des Bresenham- * 

* Li ne— A.l gor i thmuss Zeichnet per Zu-f all jeweils 
■ 3 Linien auf dem Bildschirm 
. Läuft nur mit Monochrom-Moni tor 
- Programmiert von C . Wählers 



TEXT 
iiiove. 1 

_ T _ CT* 

c* / ? dJ 


iTiove . 1 

4 (a5> , a5 


move . 1 

12 <a5> ,d 0 


add. 1 

20<a5) ,d0 


add . 1 

2 Ö ( a 5 ) , u 0 


add - 1 

4 £ b 0 0 , d 0 


move . 1 

dü , d 1 


add. 1 

a 5 , d 1 


and. 1 

#— 2 , d i 


move . 1 

u 1 , a7 


move . 1 

d 0 , - ( Sp ) 


move . 1 

aO , — ( sp ) 


c 1 r . w 

- ( Sp ) 


move . w 

4T4a , - ( sp ) 


t r a p 

41 


add . 1 

412, sp 


bsr 

1 i n e _ i n i. t 

end los 

move . 1 

bi tmap , a 0 


move. w 

48000, d0 

c 1 ear 

clr . 1 

( a 0 ) + 


dbr a 

d 0 , c 1 ear 


move. w 

4300, d7 

nochmal 

bsr 

random 


add . w 

472 , d 0 


move . w 

d 0 , d 3 


bsr 

r ar i dom 


add . w 

4 1 92 , d 0 


move . w 

d 0 , d 2 


bsr 

random 


add« w 

472, d0 


move . w 

d 0 , d 1 


bsr 

random 


add . w 

4192, d0 


bsr 

1 i ne 


dbra 

d 7 , n DChiTid 1 


bra 

end ]. os 


? Frogr^mmini tial isierung 

? Große des Text — 

5 Data- und 

; BSS— Segmentes addieren, 

;dazu noch Platz -für Stack 

5 Stack auf gerader Adresse 

; -f ur das Programm benötigten 
? Spei eher pl atz reservieren 

; Gemdos-Fkt . SETBLOCK 

; LINE— Ini t i al i si erung 
5 ldschirm 1 öschen 


; jeweils 300 Linien zeichnen 

5 Zu-f al 1 swerte -fuer 
; Start- und Endpunkt 


5 Linie ziehen 
5 und das Ganze 300x 
; En dl os-Schl ei f e 


r a r i d o m 


movem «vW 

d 1 -d3 . - ( sp > 

5 Zu-f al 1 sz ah 1 er mittel n 

move . w 

417 , — 5 p ) 

5 Ergibt 24Bit-Zahl 

tr ap 

414 

; in d 0 ) 

addq . 1 

42 , Sp 


movem . w 

(sp ) ■+• , d 1 -d3 


and . w 

4-t-f -f , d 0 

j nur Zu-f al 1 sz ah 1 en von 

r t s 


5 0-255 zulassen 

:i. ncl ude 

]. :i. n e « q 

H L I N E m u ß n a t ü r 1 i c 1 “» a u c 1 ") 


!j m :L t a s s e m b 1 :i. e r t w e r d e n - « 


END 
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Grafikprogrammierung in Maschinensprache 

; BRESENHAM-Li ne- Al gor i thmus 

■ Zieht eine Linie von XI /VI nach X2/Y2. 

■ Monochrom— Versi an , nicht lauf -fähig au-f Farbmonitor . 

- Von Claus Wählers 

5 Vorbereitungen. . . 

j - LI MELINIT mu^ vorher ausge-führt werden (d.h. die 

■ Tabellen der Zei 1 enan*fangs— Adressen müssen vorhanden 

; sein 5 möglichst am Anfang des Hauptprogramms an — 

5 springen). 

- X 1 / Y 1 ~ i n d 0 / d 1 (Anfangspunkt der Linie) 

“ - X2/Y2 in d2/d3 (Endpunkt der Linie) 


5 LINE_IW IT liefert auch die Anf angsadr esse der sicht- 
■ baren Bitmap in 'BITMAP' und die Bildschirmauflösung in 
« ' AUFLÖSUNG ' (0: 320x200 1:640x200 2:640x400). 


1 i ne 


contQ 


TEXT 


movem . w 

d0-a0 . — (sp ) 

OTip - W 

d0,d2 

bne 

contß 

cmp . w 

dl ,d3 

beq 

f i ni sh 

movem . w 

d2-d3 , px 

CiTip . W 

u2 , d0 

bl e 

cont 1 

move. w 

d 0 , d 2 

move. w 

dl ,d3 

movem. w 

OX , d0— u 1 

movem . w 

d2-d3 , px 


; Register retten 
; Anfangs- und End- 
punkt gleich ? 
;Wenn ja, dann Ende 

5 x 1 >x 1 ? 

5 Wenn ja, dann ver- 
5 tausche x 1 / y 1 mi t 
; x 2 / y 2 


conti 


move. 1 

#z ei 1 _tab , a0 

; Adresse 

des Anfangs— 

move . w 

d 1 , d6 

; pun kt es 

der Linie in 

1 sl . w 

#2 , da 

; der Bitmap ermitteln 

move . i 

(a0 , d6. w) , a0 

; ( a0 s Adr . 

d 6 : B i t n r . ) 

c 1 r . 1 

d6 



move. w 

d 0 , d 6 



1 sr . w 

#3,d6 



add. 1 

d 6 , aß 



move. w 

d 0 , d 6 



and . w 

#7,d6 



eor i . b 

#7 , dö 




contz 


move . 1 
movem. w 


#80, d 7 
px , d2-d3 


:d7: Yadd (80 Bytes pro Zeile) 


mai n 1 


sub . w 

d0,d2 

d2: De 1 1 a X= ( x 2-x 1 ) 

sub . w 

dl ,d3 

d3: Del taY= (y2— yl ) 

bpi 

c on 1 2 

Steigung (Del taY) negativ 

neg . w 

d3 

wenn ja, dann 

neg . 1 

d7 

Del taY=~Del taY, Yadd=-Yadd 

cmp . w 

d 3 , d 2 


bl t 

mgroesser 1 *; 

; Del t a X De i t a Y 

-ife für 

Del taX >=Del taY (0<=m< = l ) 

move. w 

d 2 , d 4 


1 s 1 . w 

41 ,d3 

; Imax—Del taX 

move. w 

d3,d5 

5 Mue=2*Del taY-Del taX 

sub . w 

q’ 2 , d5 

5 d2 : 2*Del taX 

Isl . w 

#1 ,d2 

; d 3 : 2*DeltaY 

bset 

dö , ( a0 ) 

ü Punkt bei x/y setzen 
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t st . w 

d 5 



bmi 

cl 

; wenn Mue positiv: 


add. 1 

d7 , a0 

- y=y+Yadd 


sub . w 

d2,d5 

; Mue=Mue-2*Del taX 

c 1 

subq 

#1 ,d 6 



bpi 

c 2 

; x=x + 1 


moveq 

#7,d6 

; Mue=Mue+2*Del taY 


addq 

#1 , aß 


c 2 

add . w 

d 3 , d 5 



dbra 

d4 , mai n 1 

; sol ange w: ederhol en , 


movem. w 

(so) +,da-a 0 

;bis lmax <0 


rts 


; sonst ENDE 


; Hauptschi ei f e -für 

Del taX<Del taY 

< m > 1 5 

mgroesser 1 

move. w 

d3 , d4 



lsl . w 

#1 ,d 2 

; Imax=Del taY 


move. w 

c2,d5 

; Mue=2*Del taX-Del taY 


sub . w 

d j , d 5 

;d2: 2*DeltaX 


lsl . w 

# 1 , d 3 

;d3: 2* Del taY 

mai n 2 

bset 

co, (a 0 ) 

; Punkt bei x/y setzen 


t st . w 

d5 


bmi 

c 4 

; wenn Mue positiv: 


subq 

#1 ,d 6 

; x=x+l 


bpi 

c3 

; Mue=Mue-2*Del taY 


moveq 

tr 7 9 d 6 



addq 

# 1 , aß 


c3 

sub . w 

c3, d5 


c4 

add. 1 

d7 , aß 

- y=y+Yadd 


add . w 

d2,d5 

; Mue=riue+2*Del taX 


dbr a 

d 4 , m a i n 2 

; solange wiederholen. 

f i ni sh 

movem. w 

tsp ) + , d 0 -a 0 

;bis Imax<ß 


rts 


; ENDE 


; Initialisierung der Routine LINE. 

; ********************* ************** 

1 i ne_x ni t 

move . 1 

move. w 

trap 
addq . 1 

#initl,-(sp) ;Ermittelt Auflö- 

#38,-<sp) ;sung und Anfangs- 

#14 : adresse der Bitmap 

#o, sp 

i ni t _1 oop 

move . 1 

move. w 

move . 1 

move . 1 
add . 1 

dbr a 

rts 

#zeil_tab,a0 ;Leqt die Anfangs- 

#399. dß ; adressen der Zeilen 

bitmap,dl 5 in der Bitmap im 

c 1 , ( aß > + : Arr ay ZEIL_TAB ab. 

#30, dl 

c3,init_l OGp 

i n i 1 1 

move . b 
move . 1 

rts 

, &u + 1 ösung 
- — ** e • b 1 1 map 

zei 1 _tab 
px 

bi t map 
auf 1 ösung 

BSS 
ds. 1 
ds. w 

ds. 1 
ds . b 
al i gn . w 
END 

400 ; Anf angsadr essen 

2 ; Zwi schenspei eher 

1 ; An f angsadr .d.sichtb.Bi tmap 

1 jbenutste Auflösung 
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SERVICE 


Schreiben Sie gerne? 

Oder können Sie Ihren ATARI 
programmieren? 

Und verschenken Sie gerne Geld? 


DANN SOLLTEN SIE JETZT NICHT 
WEITERLESEN 


W enn Sie aber daran in- 
teressiert sind, mit Ih- 
rem Hobby bares Geld 
zu verdienen, dann sind wir die 
richtige Adresse für Sie! Denn 
die ATARI SPECIAL veröf- 
fentlicht Programm- und Text- 
beiträge, die von Lesern ein- 
gesandt werden und sich zum 
Abdruck eignen, gegen ein an- 
gemessenes Honorar . 

Sie schicken uns Ihren Bei- 
trag — Programm oder Text — 
ein. In jedem Fall benötigen 
wir hierzu eine Diskette, die 


entweder Ihr selbstgeschrie- 
benes Programm oder den 
von Ihnen verfaßten Text in 
ASCII -Format enthält. Selbst- 
verständlich erhalten Sie Ih- 
ren Datenträger nach der Be- 
arbeitung zurück. Zusätzlich 
sollten Sie nach Möglichkeit 
einen Ausdruck Ihres Beitra- 
ges beilegen, zu Artikel -Vor- 
schlägen sollten auch geeigne- 
te Bilder (Dia, Negativ oder 
Papierabzug) nicht fehlen. 

In jedem Fall erhalten Sie 
nach der Überprüfung Ihres 
Beitrages umgehend eine Ant- 


wort, in welcher Sie über den 
weiteren Verlauf der Dinge in- 
formiert werden. Eignet sich 
Ihre Einsendung zur Veröf- 
fentlichung, so erhalten Sie 
nach dem Abdruck Ihres Pro- 
grammes oder Artikels ein 
Honorar. Für Programme zah- 
len wir je nach Qualität bis 
zu 500 Mark, Textbeiträge 
werden nach ihrem Umfang 
berechnet. 

Um Sie und uns rechtlich 
abzusichern, benötigen wir in 
jedem Fall einen ausgefüllten 
Urheberrechts-Coupon, der 


von Ihnen unterschrieben ist. 
Programmeinsendungen mit 
unzureichender Anleitung 
können von uns nicht bear- 
beitet werden, eine Programm- 


Wichtig! 


beschreibung sollte nach Mög- 
lichkeit eine DIN-4 4-Seite 
umfassen. Gute Programmie- 
rer legen zusätzlich auch eine 
Programmstruktur sowie eine 
Variablenliste bei. 




/ 


/ 




/ 


/ 




C-O-U-P-O-N 

Programmeinsendung 


v 


V 


\ 


f 


^3 


Hiermit biete ich Ihnen zum Abdruck in der ATAR 
SPECIAL folgendes Programm an: 


Program miersprache: 
Notwendige Erweiterungen: 


Mit einer Unterschrift (bei Minderjährigen die des Er- 
ziehungsberechtigten) erkläre ich, alleiniger Urheber des 
Programmes zu sein. Mir ist bekannt, daß ich bei Ver- 
letzung des Urheberrechts Dritter eventuelle Schadens- 
ersatzforderungen tragen muß. 


Datum 


Unterschrift 


2 / 


V 


C-O-U-P-O-N 

/ Artikelvorschlag 's. 

Hiermit biete ich Ihnen zum Abdruck in der ATARI 
SPECIAL folgenden Beitrag an: 

Thema: 

Titel: 

Artikelart (z.B. Softwaretest) 




Mit meiner Unterschrift (bei Minderjährigen die des Er- 
ziehungsberechtigten) erkläre ich, alleiniger Urheber des 
Artikelvorschlages zu sein. Mir ist bekannt, daß ich bei 
Verletzung des Urheberrechts Dritter eventuelle Scha- 
densersatzforderungen tragen muß. 


Da tum (Jn terschri ft 


Unterschrift des Erziehungsberechtigten 
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Kleines 

Helfedein 

Ist Proportional 

Ist Proportional gehört zu jenen kleinen Programmen, die die undankbare 
Aufgabe erfüllen, Mängel und Schwächen großer Standardprogramme auszubügeln. 

Es bietet Funktionen, die ein gutes Textprogramm von Hause aus können sollte. 


E infach ist Ist Proportional alle- 
mal, und bis auf einige wenige 
Optionen käme man notfalls 
sogar ohne Handbuch damit zurecht. 
Es liegt mittlerweile in der Version 
2.05 vor; dem Programmierer fällt 
also immer noch etwas ein. Die Lei- 
stungen von Ist Proportional kann 
man in zwei Punkten zusammenfassen: 
Proportionalschrift im Blocksatz und 
hochauflösender Grafikdruck. Der 
Komfort des Programms macht sich 
allerdings erst im Detail bemerkbar, 
und hier zeigt sich, daß man an alles 
gedacht hat. 

Proportionalschrift ist das, was früher 
schon Schreibmaschinen und Buch- 
druck unterschieden hat. Nur im 
Druck waren die Typen unterschied- 
lich breit, entsprechend der Breite der 
Buchstaben. Auf der Schreibmaschine 
hatte man gleichbreite Typen, und das 
wqr nicht sehr ästhetisch. Zwar wur- 
den später^ Proportionalschrift-Schrei b- 
maschinen entwickelt, etwa die IBM- 
Executive. Dabei mußte man aber 
Flattersatz in Kauf nehmen, man hatte 
also keinen bündigen rechten Rand. 
Wie man an Wordplus sieht, ist es 
selbst mit Computern kein Problem, 
Proportionalschrift im Blocksatz zu 
verwenden: Das Programm beschränkt 


sich darauf, Leerzeichen fester Breite 
einzufügen. Ist Proportional hingegen 
berechnet Microspaces, Bruchteile von 
Buchstabenbreiten. Die Unterteilung 
kann sehr fein sein, Sie wird zum Bei- 
spiel beim P6 mit 1/360 Zoll angege- 
ben. 

Wordplus — bekannte 
Einstellungen 

Der Benutzer braucht nichts weiter zu 
tun, als in Ist Proportional den Text, 
den er mit Wordplus erstellt hat, auf- 
zurufen und den Druck zu starten — 
vorausgesetzt, er hat den entsprechen- 
den Druckertreiber eingeladen. Im 
Druckmenü findet er einige Einstellun- 
gen, die ihm von Wordplus bekannt 
sind: Drucken von Seite ... bis Sei- 
te .. ., linker Rand, Seitennummern- 
Offset und die Unterscheidung zwi- 
schen linken und rechten, also geraden 
und ungeraden Seitenzahlen. Überra- 
schen wird in aber die Funktion Fak- 
tor Buchstabenbreite. Damit hat es 
folgende Bewandtnis: 

Eine Zeile in Proportionalschrift ist na- 
turgemäß schmaler als die gleiche Zeile 
in Normalschrift. Wenn der Satzspiegel 
der gleiche bliebe wie in Normal- 
schrift, hätte das unschön weite Wort- 



abstände zur Folge. Also staucht man 
die Zeilenbreite äuf einen bestimmten 
Betrag, eben den Faktor Buchstaben - 
breite, der in Prozent angegeben wird. 

Faktor Buchstabenbreite 
in Prozent 

100 Prozent sind als eine zehn-cpi- 
Schrift definiert (cpi: Buchstaben pro 
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PRO PORTIO N AL QPTIONSMENÖ- 10 


3. BESCHREIBUNG DES OPTIONSMENOS 

Das Optionsmenü können Sie ausschließlich mit der Maus bedienen. Die 
Bedienung ist dabei der einer modernen Digitaluhr sehr ähnlich. 


Drucken ab Seite 
bis Seite 

linker Rand in Spalte 
Seitennunneroffset 

Faktor Buchstabenbreite 

« 

< 

1 

> 

» 


« 

< 

18B 

> 

» 


< 

8 

> 


« 

< 

8 

> 

» 


< 

85 

> 


Beidseitig drucken 
Kopf/FuPzeile tauschen 
Kopf/Fuflzeile fett/unter. 

NEIN 

NEIN 

JA 

JA 


Einzelblätter 

Bilder nit ausdrucken 

NEIN 

JA 




Klicken Sie mit Maus die Felder "<<" bzw. "»" an, so wird die 
angezeigte Zahl schnell runter bzw. hoch gezählt. Bel den Feldern M <" 
bzw. ">" werden die Zahlen langsam runter bzw. hoch gezählt. 

Die mit " JA M bzw. "NEIN" beschrifteten Felder wechseln bei Jedem 
Anklicken ihre Anzeige. 


3.1 Drucken ab Seite 

Druckt den ausgewählten Text ab der angegeben Seite. Ist die 
angegebene Seitenzahl größer als die Gesamtseitenzahl des ausge- 
wählten Textes, erscheint eine Fehlermeldung, die Sie auffor— 
dert, die Eintragung entsprechend abzuändern. 


3.2 bis Seite 

Gibt die letzte auszudruckende Seite (einschließlich) an. Ist 
die Seitenzahl größer als die tatsächlich vorhandene Seitenzahl, 
so wird der gesamte Text gedruckt. Es tritt also kein Fehler 
auf, so daß die hier eingetragene Seitenzahl ruhig sehr groß 


(C) H.C.Kniß 


Zoll). Ist Proportional gibt eine verän- 
derbare) Standardeinstellung von 85 
Prozent vor. Eine normalerweise 16,5 
Zentimeter breite Zeile mißt in Pro- 
protional nur noch 14 Zentimeter. 

Über Ist Wordplus hinaus geht auch 
die Behandlung von Kopf- und Fuß- 
zeilen. Sie lassen sich fett setzen und 
mit einem durchgehenden Strich vom 
übrigen Text absetzen. Ein solcher 
Strich sieht sogar ohne Kopf- oder 
Fußzeilentext recht gut aus, er gibt 
der Seite einen Rahmen. 

Wer mit einem vollautomatischen 
Einzelblatteinzug beidseitig drucken 
will, wird bestens bedient. Unter der 
entsprechenden Funktion druckt der 
Drucker zuerst die Seiten mit ungera- 
der Zahl. Nach einer Meldung legt man 
das Bündel umgekehrt in den Schacht, 
und das Programm liefert die gerad- 
zahligen Seiten an den Drucker. 
Vieldrucker haben es jetzt auch leich- 
ter. Bis zu 25 Dokumente kann man 
automatisch nacheinander drucken 
lassen, nachdem man ihre Namen in 
einer Liste abgelegt hat. Wenn man ei- 
nen negativen Seitennummern-Offset 
macht, läuft die Numerierung sogar 
vom ersten bis zum letzten durch, oh- 
ne daß man wissen müßte, welchen 
Umfang die einzelnen Dokumente ha- 
ben. Eine solche Dokumenten liste 
läßt sich auch abspeichern. 

Wer viel Text mit Grafik gemischt 
druckt, wird sich über die Möglichkeit 
freuen, den Ausdruck der Bilder zu 
überspringen. Solche Probeausdrucke 
kosten wesentlich weniger Zeit. 
Druckunterbrechungen werden mit der 
Maus bewerkstelligt. Allerdings muß 
man warten, bis das Programm eine 
ganze Zeile zum Drucker schickt, denn 
nur dabei wird die Maus abgefragt. 

Es soll Leute geben, die an beiden 
Schnittstellen des Atari Drucker ange- 
schlossen haben. Selbst die werden be- 
dient: mit einer Umschaltung zwischen 
paralleler und serieller Schnittstelle. 

Grafik 

Wie sehen die Bilder mit Ist Proportio- 
nal aus? Deutlich besser als mit Word- 
plus, und der Benutzer hat auch die 
Wahl verschiedener Ausdrucks-Modi. 

Ist Proportional kennt sechs Grafik- 
Modi: zwei für Neun-Nadler, einen für 
18-Nadler und zwei für 24-Nadler. 
Alle 24 Nadeln werden angesteuert, 
das bedeutet eine Auflösung von 180* 
360 Punkten pro Zoll. Statt der löchri- 
gen Neun-Nadel-Emulation, die Word- 


Sämtliche Eingaben werden mit der Maus 
getätigt. 

plus bietet, erhält man dichte, wirklich 
schwarze Farbflächen, unser Probeaus- 
druck beweist es. 

Mit Ist Proportional wird endlich auch 
das Problem der Verzerrung beim Gra- 
fikausdruck gelöst. In der Regel er- 
scheinen Kreise beim Druck als Ellip- 
sen (was mit der variablen Horizon- 
tal-Auflösung zu tun hat). 

Grafik unverzerrt 

Mit der Funktion Grafik unverzerrt 

von Ist Proportional bringt man hin- 
gegen Kreise tatsächlich rund aufs Pa- 


pier. Außerdem sind noch zwei ande- 
re Breiten für formatgerechten Aus- 
druck wählbar: 85 und 90 Prozent 
entsprechen den Stauchungsfaktoren 
für die Schrift. Trotzdem läßt sich die 
Grafikstauchung unabhängig von der 
Schriftstauchung wählen. 

Zusammenarbeit mit Wordplus 

Ist Proportional ist völlig auf das 
„Mutterprogramm" — oder wie immer 
man es nennen will — eingestellt. Es 
unterstützt, soweit möglich, auch die 
Differenzierung der Zeilenlineale. Bei 
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den Schriftarten Pica und Elite erhält 
man normale Proportionalschrift, bei 
Schmal schmale Proportionalschrift 
(150 Zeichen pro Zeile) und bei Breit 
proportionale Breitschrift. Diese ver- 
schiedenen Zeilenlineale können in ein 
und demselben Text gemischt werden. 
Ist Proportional macht sogar eine Um- 
stellung des rechten Randes mit. 
Vorsicht ist allerdings mit Leerzeichen 
geboten. Eine Absatzeinrückung 
kommt nur dann richtig heraus, wenn 
sie mit F9 gemacht wurde; andern- 
falls „floated" der linke Rand. 

Das Problem mit zentrierten Zeilen 
kann auch Ist Proportional nicht lö- 
sen. Denn zentriert wird in Wordplus, 
und dieses Programm weiß ja nicht, 
wie breit die Buchstaben für den Druk- 
ker sind. Es bleibt nichts anderes übrig, 
als die Zentrierung nach eigener Schät- 
zung zu modifizieren, entsprechend 
der Buchstabenbreite in der Zeile. 
Höchst bequem für die Zusammenar- 
beit mit Wordplus ist die Querverbin- 
dung in dieses Programm: Man muß 
nicht aufs Desktop zurück, sondern be- 
kommt gleich das Textprogramm gela- 


den. Wenn man das Textprogramm 
wieder verläßt, ist man sofort in Ist 
Proportional; die beiden ,, hängen" ge- 
wissermaßen aneinander. 

Für Bastler 

1 st-Proportional-Druckertreiber wer- 
den in einer Parameterdatei (PDP) de- 
finiert und dann in eine Drucker-Text- 
datei (DTX) umgewandelt - analog zu 
.HEX und .CFG bei Wordplus. Sollte 
jemand seinen Druckertreiber selbst 
erstellen müssen, gibt das Handbuch 
ausführliche Hilfestellung. 

Breiten durch Test ermitteln 

Nicht nur für den Fall, daß man die 
Buchstabenbreiten selbst einzutragen 
hat - Ist Proportional bietet sogar die 
Möglichkeit, die Breiten durch Test zu 
ermitteln. Man fand nämlich heraus, 
daß die Handbuchangaben nicht im- 
mer zuverlässig sind, nicht einmal beim 
P6. Bei diesem Test werden die Buch- 
staben 50mal nebeneinandern ge- 
druckt, man liest die Breite in Zenti- 

Eine Dialogbox schafft 
nötige Voraussetzungen 
für die Druckausgabe. 



Das Testbild von Ist 
Proportional schafft 
Klarheit über die 
Druckqualität. 


• I 



Grafik Drucker Extras Parallel 


Drucken ab Seite 
bis Seite 

linker Rand in Spalte 
Seitennunneroffset 
Faktor Buchstabenbreite 


HEIN 


Beidseitig drucken 
Kopf/Fußzeile tauschen 
Kopf/Fupzeile fett/unter 


NEIN 


HEIN 


Einzelblatter 
Bilder nit ausdrucken 


RBBRUCH 


OK - TEXT DRÜCKEN * 


metern ab, und das Programm rechnet 
diesen Betrag in Druckereinheiten um. 
Zwei Druckertreiber sind im Hand- 
buch abgedruckt: einer für den P6 und 
einer für den Typenraddrucker Brother 
HR 15. 


Fazit 


Ist Proportional ist ein kleines, aber 
sehr gut durchdachtes und nützliches 
Programm. Es ist bedienerfreundlich 
und das Handbuch — natürlich auch 
mit Ist Proportional gedruckt—, beides 
ist vorbildlich. Bei der Preisgestaltung 
hat man allerdings nicht das richtige 
Maß gefunden. Während die erste Ver- 
sion noch für 89 Mark zu haben war, 
glaubt man jetzt 139 Mark nehmen zu 
müssen. Das ist für ein bloßes Hilfspro- 
gramm etwas viel. 

PS: Die bevorstehende neue Wordplus- 
Version 2.02, in die wir schon einen 
Blick werfen konnten, wird keine der 
Funktionen von Ist Proportional ent- 
halten . Gerhard Bach/eitner 




TECHNIK 



D aß der SM 124 ein 
großartiger Monitor 
ist, wird jeder bestä- 
tigen, der mit ihm arbeitet. 
Mancher wird sich allerdings 
schon gefragt haben, wes- 
halb das Bildfeld des 
Schwarzweiß-Monitors, SM 
124, nicht ebenso groß wie 
der Bildschirm selbst ist. Die- 
se Frage können wir auch 
nicht beantworten, sondern 
nur vermuten, daß damit die 
Zeilenstruktur des Bildes so 
gering wie möglich gehalten 
werden soll. Wir können al- 
lerdings angeben, wie sich 
dieses Bildfeld vergrößern 
läßt, bis zum Rand des Bild- 
schirms. 

Dazu muß natürlich das Ge- 
häuse geöffnet werden. Da 
die Einstellung nur bei lau- 
fendem Gerät möglich ist, 
Vorsicht: 15.000 V Hoch- 
spannung. 

Technisch korrekt wäre der 
Gebrauch eines Abgleichbe- 
stecks (Plastik-Schrauben- 
zieher). Das will sich aber 
vielleicht nicht jeder kaufen. 
Zur Not geht es dann auch 
mit einem normalen, längen 
Schraubenzieher. 

Zum Öffnen des Gehäuses 


empfiehlt sich ein Kreuz- 
schlichtschraubenzieher. 
Dann sieht man einen Wust 
von Bauelementen und Ka- 
beln vor sich. Der Regler für 
die horizontale Bildgröße 
heißt V.Size und befindet 
sich auf der Grundplatine 
links. Es handelt sich um 
eine Spule mit drehbarem 
Ferritkern. Reindrehen die- 
ses Kerns vergrößert die Ho- 
rizontale. Wer mit einem 
Metallschraubenzieher arbei- 
tet, muß wissen, daß das 
Metall in die Gesamt-Induk- 
tivität der Spule mit eingeht 
und damit einen falschen 
Wert vortäuscht. Das Bild ist 
schon längst maximal groß, 
wenn es mit Schraubenzie- 
her noch nicht am Bildrand 
ist. Also: immer wieder los- 
lassen und schauen! Mögli- 
cherweise steht das Bild am 
Ende nicht mehr in der Mit- 
te. Das läßt sich mit dem 
Regler H. Center gleich da- 
neben ausgleichen. 

Die vertikale Größe wird 
mit dem Regler V.Size ein- 
gestellt, ein Potentiometer 
rechts auf der Platine. 

Wer auf geometrische Exakt- 
heit Wert legt, vergrößert 


das Bildfeld nur im gleichen 
Seitenverhältnis des Origi- 
nalbildes. Möglicherweise er- 
reicht man auch den An- 
schlag eines Reglers, bevor 
die gewünschte Größe er- 
reicht ist; dann muß man 
sich damit zufrieden geben. 
Wem sein Bild in der neuen 
Größe nicht mehr scharf ge- 
nug erscheint — vom Werk 
kommen die Monitore sehr 
unterschiedlich gut justiert 
— der kann bei dieser Gele- 
genheit die Schärfe nachstel- 
len, mit dem Regler FOCUS. 
Man muß sich dabei aller- 
dings in einen Kompromiß 
zwischen Randschärfe und 
Bildmittenschärfe einlassen; 
beides zusammen läßt sich 
nicht maximieren. Die Reg- 
ler V.Lin und H.Lin sollte 
man tunlichst in Ruhe las- 
sen. Sie betreffen die Li- 
nearität des Bildes, gewis- 
sermaßen die innere Gleich- 
mäßigkeit. 

Das große Monitorbild zeigt 
die Zeilen etwas deutlicher, 
aber nicht störend. Kurzsich- 
tige werden die größeren 
Buchstaben zu schätzen wis- 
sen. 

Gerhard Bach lei tner 


84 


KURSE 




Beginnen wollen wir die vierte Folge des Pascalkurses mit einer 
Betrachtung der Operatoren. In unseren bisherigen Programmen 
konnten wir nur einiesen und ausgeben. 

Ein Computer soll aber auch rechnen, also aus bereits 
vorhandenen Werten neue ermitteln können. 


F angen wir gleich mit einem 
kleinen Beispiel an: 

A : = B + C * D; 

Der erste Operator, den wir bespre- 
chen wollen, ist streng genommen gar 
keiner. Es handelt sich um die Wertzu- 
weisung ,, := ", die wir in diesem Zu- 
sammenhang ebenfalls erläutern wol- 
len. Sie bedeutet in der obigen Zeile 
A: „ist gleich" dem nachfolgenden 
Ausdruck. Es ist die Zeichenfolge 
" ;= " gewählt worden, um Verwechs- 
lungen mit dem Vergleichsoperator 
# =" zu vermeiden. Das Programm wird 
hierdurch leichter lesbar. Rechts von 
der Wertzuweisung steht eine einfache 
Addition und Multiplikation. Aber wie 
ist die Reihenfolge der Ausführung? 
Wird von links nach rechts abgearbei- 


tet oder gilt Punktrechnung vor Strich- 
rechnung? Pascal hält sich an diese aus 
der Mathematik bekannte Regel. Es 
gelten folgende Prioritäten: 

1. Priorität: Boolescher Operator 
NOT, 

2. Priorität: Multiplikation-Operatoren 
* / DIV MOD AND, 

3. Priorität: Additions-Operatoren 
+ -OR, 

4. Priorität: Vergleichs operatoren 

= <>><> =<= IN. 

Hieraus ist zu erkennen, daß die Multi- 
plikation (2. Priorität) vor der Addi- 
tion (3. Priorität) ausgeführt wird. Bei 
Operatoren auf der gleichen Stufe wird 
der Ausdruck von links nach rechts ab- 
gearbeitet. Diese Regeln lassen sich wie 
in der Mathematik nur durch das Set- 
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zen von Klammern durchbrechen. Ein 
paar Beispiele: 

4 + 2*3 = 10 

(4 + 2) *3 - 18 

(3 * 2) — (2 * (3 + 6) = — 12 

Es ist darauf zu achten, daß durch die 
niedrige Priorität der Vergleichsopera- 
toren manchmal Klammern verwendet 
werden müssen. 4 < 2 + 3 wird korrekt 
interpretiert, da es durch die Priori- 
tätenregel vom Compiler als 4 < (2 + 3) 
erkannt wird. Anders ist es bei a <> b 
AND c=b. Hier würde es zu einer Feh- 
lermeldung führen, da der Compiler 
a <> (b AND c) =b erkennen würde. 
Richtig ist demnach: 

(a<> b) AND (c=b). 

Wenden wir uns zunächst den arithme- 
tischen Operatoren zu: Diese sind in 
Pascal +, -, \ /, DIV und MOD. Die 
ersten vier Operatoren sind aus der 
Mathematik gut bekannt. Die Operan- 
den können Integer und Real sein. Ist 
einer der beiden Operanden vom Typ 
Real, so wird das Ergebnis automatisch 
Real. Bei dem Operator / wird das Re-, 
sultat immer Real. So ergibt 13/6 = 
2.1666667. Deshalb besteht in Pascal 
noch ein zweiter Typ der Division über 
DIV und MOD. Hier sind nur Integer- 
werte als Operandentypen zulässig, so 
daß der Ergebnistyp auch nur Integer 
sein kann. Bei der Division mit DIV 
wird ganzzahlig ohne Berücksichtigung 
des Restes dividiert: 

13 DIV 6 = 2. 

Mit dem Operator MOD erhält man 
den Rest einer Division: 

13 MOD 6=1. 

Die logischen Ausdrücke haben wir 
teilweise in der letzten Folge kennen- 
gelernt. Es handelt sich um die Ver- 
gleichs-Operationen. 

Pascal hat folgende Vergleichoperato- 
ren: =,<>,>,<=,< = . Die Verwendung 
dürfte keine Probleme bereiten. Es 
sind aber zwei Aspekte beim Einsatz 
wichtig: 

1. Es lassen sich grundsätzlich nur 
Operanden desselben Typs vergleichen. 
Ausnahme: Integer-Real -Vergleich. 

2. Der Vergleich von zwei Real-Werten 
ist gefährlich, weil sie intern ungenau 
dargestellt werden. So wird zum Bei- 


spiel COS(30) - SQRT (1-SQR (SIN 
(3))) bei den meisten Implementierun- 
gen „falsch" ergeben, obwohl es 
mathematisch völlig korrekt ist. 

Weiter hat Pascal die logischen Opera- 
toren NOT, AND und OR. Wenn zum 
Beispiel A und B zwei Bool'sche Va- 
riablen sind, wird mit NOT A der 
Boolesche Wert von A umgekehrt: 
War A vorher TRUE, so wird es nach 
der Operation FALSE. 

Mit A AND B wird eine UND-Ver- 
knüpfung durchgeführt. Sie ergibt nur 
dann TRUE, wenn sowohl A als auch 
B TRUE sind. 

A OR B ergibt dann TRUE, wenn A 
oder B oder beide TRUE sind. 

Weil sich mit diesen in Pascal vorge- 
sehenen Operatoren kaum etwas An- 
spruchvolles berechnen läßt, gibt es 
noch die arithmetischen Standardfunk- 


tionen: 


Funktion 

ABS(x) 

ARCTAN(x) 


COS(x) 

SIN(x) 

EXP(x) 

LN(x) 


SQR(x) 

SQRT(x) 

TRUNC(x) 

ROUND(x) 

CHR(x) 

ORD(y) 

PRED(x) 

SUCC(x) 


Bedeutung 

Betrag von x 
arctangens x in Bogen- 
maß, bei einigen Im- 
pementierungen 
ATAN 

cosinus x in Bogen- 
maß 

sinus x in Bogenmaß 
Exponentialfunktion 
natürlicher log für x>0, 
bei einigen Implemen- 
tierungen LOG 
Quadrat von x 
Quadratwurzel von x 
(x > = 0) 

Abschneiden der Nach- 
kommastellen von x 
mathematische Run- 
den von x 

Funktionswert von x 
Ordnungszahl von x 
Vorgänger von x 
Nachfolger von x 


Die ersten acht Funktionen sind Ihnen 
bestimmt bekannt. Wichtig ist, daß in 
Pascal SQR(x) das Quadrat und SQRT 
(x) die Quadratwurzel von x berech- 
net. In BASIC ist SQR bekanntlich der 
Operator für die Wurzel. Die Funktio- 
nen TRUNC und ROUND wandeln 
eine Real-Zahl in eine Integer-Zahl um. 
Bei TRUNC werden die Nachkomma- 
stellen nicht berücksichtigt und bei 
ROUND wird im mathematischen Sin- 
ne gerundet. Ab 0.5 wird also aufge- 
rundet. 


Die Funktionen PRED, SUCC, ORD 
und CHR werden wir in einem anderen 
Zusammenhang kennenlernen. 

Die CASE-Anweisung in der letzten 
Folge schon einmal angesprochen. Sie 
dient wie IF, THEN, ELSE der Selek- 
tierung von Anweisungen. Der Unter- 
schied zwischen den beiden Verzwei- 
gungsarten besteht nur in der Anzahl 
der Verzweigungs-Möglichkeiten. Die 
CASE-Anweisung läßt im Gegensatz 
zur IF, THEN, ELSE-Variante mehr 
als zwei Verzweigungs-Möglichkeiten 
zu. Vergleichen wir die beiden Ver 
zweigungs-Arten in einem kleinen Pro- 
grammstück. 

VAR R, E : REAL; 

CH : CHAR; 

(* IF, THEN, ELSE-Realisierung *) 

IF (CH='C') OR (CH=V) THEN 
E:=COS(R); 

IF (CH='S') OR (CH=V) THEN 
E:=SIN(R); 

IF (CH-'Q') OR (CH='q') THEN 
E:=SQR(R); 

(* CASE-Realislerung *) 

CASE CH OF 

'C', V: E:=COS(R); 

'S', 's' : E:=SIN(R); 

'Q', 'q': E:=SQR(R) 

END; 

Man erkennt, daß hier drei IF-Anwei- 
sungen nötig sind, um eine CASE-An- 
weisung zu realisieren. Außerdem er- 
höht die CASE-Realisierung die Über- 
sichtlichkeit und Lesbarkeit eines Pro- 
gramms erheblich. 

Die CASE-Anweisung wird mit CASE 
. . . OF eingeleitet. Zwischen diesen 
beiden Pascal -Wörtern darf eine Variab- 
le (siehe Beispiel) oder ein Ausdruck 
stehen. Danach folgen die Konstan- 
ten mit ihren Anweisungen. Es können 
auch mehrere Konstanten vor einer 
Anweisung stehen. Sie müssen dann 
mit Kommata voreinander getrennt 
werden. Wichtig ist, daß eine Konstan- 
te nicht in verschiedenen Konstanten- 
listen stehen darf. Abgeschlossen wird 
die CASE-Anweisung mit END. 

Bei unserem Beispiel wird also in Ab- 
hängigkeit vom Inhalt der Variablen 
CH zu den Konstanten verzweigt und 
die darauffolgende Anweisung ausge- 
führt. Danach wird mit der auf END 
folgenden Anweisung fortgefahren. Ist 
aber der Wert der Variablen CH nicht 
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PROGRA'M beispiel, 

VAR r1,r2,r3 : real, 

e1,e2 : integer, 

ch1,ch2 : char, 

BEGUM 

write(’ Bitte geben Sie drei 
writeln('Zahlen ein 1'), 
writeln, 

write(*1.Zahl : '), 
readln(rl), 

write('Operator * - / x : *), 
readln(chl), 
write('2.Zahl : '), 
readln(r2), 

writeCOperator DIV MOD : ’), 

readin(oh2), 

write('3.Zahl : '), 

readln(r3), 

writeln, 

OASE chl OF 


» * 

♦ 

r1:=rlT2, 

9 $ 

r1:=r1-r2, 

* * 
x : 

M:=r1xr2, 

'/' : 

rl :=r1/r2 

END, 


IF r3 »= 

1 THEN BEGUM 

CASE 

ch2 OF 


'd’/D' : BEGUM 

e1:=round(rl) DIV round(r3), 
e2:=trunc(rl) DIV trunc(r3), 
END, 

'm'/M' : BEGIN 

e1:=round(r1) MOD round(r3) 
e2:=trunc(rl) MOD trunc(r3) 


unter den angegebenen Konstanten 
vorhanden, so führt das meist zu einer 
Fehlermeldung und zum Programmab- 
bruch. 

Manche Impemen tationen setzen das 
Programm einfach mit der nächsten 
Zeile fort. Um alle möglichen Fälle zu 
erfassen, ist in vielen Dialekten das 
Wort ELSE oder OTHERWISE vorge- 
sehen. Dieser Teil der CASE-Anwei- 
sung behandelt alle Werte, die nicht in 
der Konstantenliste enthalten sind. 
Deshalb enthalten manche Implemen- 
tierungen das Pascal-Wort-Symbol 
OTHERWISE. 

CASE . . . . OF 

Konstante 1 : Anweisung 1; 
Konstante 2 : Anweisung 2; 


OTHERWISE : Anweisung; 

END; 

Die Anweisung nach OTHERWISE 
wird nur dann ausgeführt, wenn keine 
Konstante die Eigenschaften von der 
in CASE . . . OF eingefaßten Variablen 
hat. Es ist auch möglich, mehrere An- 
weisungen nach einer Konstante anzu- 
geben. Sie müssen in diesem Fall in ei- 
ne Verbundanweisung eingefaßt wer- 
den: BEGIN und END. 

Nebenstehend noch ein kleines Bei- 
spielprogramm, das das heute Gelernte 
vertieft. In der nächsten Folge werden 
die Wiederholanweisungen vorgestellt. 

Jürgen Rohr 



END, 

END, 

writeln(' Die Ergebnisse sind 
writeln(e1,’ und \e2), 

END 

ELSE writeln( 'Division durch Null') 
END. 
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Im Gegensatz zu anderen Homecomputersystemen heißt die offizielle 
Entwicklungssprache auf dem Atari ST schlicht und einfach C. 

Diese Programmiersprache ist schnell und läßt sich verhältnismäßig leicht auf andere 
Computersysteme übertragen. Trotzdem muß besonders bei geschwindigkeits- 
relevanten Routinen oft auf Assembler zurückgegriffen werden. 


F ür das Programmieren in Ma- 
schinensprache benötigt der 
Entwickler verschiedene Werk- 
zeuge. Eine ganze Reihe von Software- 
häusern bietet dem Anwender eine 
reichhaltige Palette von Assemblern 
an. Wir wollen ein neues Assembler- 
Entwicklungspaket einmal näher be- 
trachten. 

Devpac Assembler 


Der Devpac-Assembler, eine Entwick- 
lung der Firma Hisoft, tummelt sich 
schon seit Jahren in den Hauptspei- 
chern von verschiedenen Z80-Compu- 
tern. Für viele ZX-Spectrum- und 
Schneider CPC-User ist der Assembler 
von Hisoft ein guter alter Bekannter. 
Den Devpac-Assembler für den Atari 
ST als Adaption des alten Acht-Bit- 
Assemblers zu betiteln, würde der Lei- 
stungsfähigkeit dieses Software-Pake- 
tes nicht gerecht werden. 

Auf dem heutigen Softwaremarkt, 
rund um den Atari ST, tun sich Pro- 
gramme sehr schwer, die nicht konse- 
quent mit der Maus zu -bedienen sind. 
Auch die Entwickler von Hisoft haben 
dies in Rechnung gestellt und das Pro- 
gramm vollständig unter eine GEM- 
Shell gelegt. 

Geliefert wird ein 1 58sei tiger Ring- 
buchordner mit allen wichtigen, zum 
Betrieb des Assemblers benötigten In- 
formationen. Wie bei Produkten des 
Vertreibers Markt & Technik gewohnt, 
ist das Manual klar und übersichtlich 
gegliedert und macht einen sehr guten 
Eindruck. Das Entwicklüngspaket be- 
steht aus: 

• einem integrierten Editor-Assembler 

• einem Debugger, 

• und einem Linker. 



Bevor das Programm genutzt wird, 
sollte das auf der Programmdiskette 
vorhandene Installationsprogramm ge- 
startet werden. Der Benutzer kann ver- 
schiedene Einstellungen auswählen, 
ln einer Dialogbox kann er entschei- 
den, ob er ausführbaren oder linkba- 
ren Code benötigt oder welchen Um- 
fang die maximale Textgröße umfas- 
sen soll. Auch der Tab-Abstand und 
die maximale Anzahl von externen La- 
bels lassen sich einstellen. Mit einem 
Klick auf OK wird die Box verlassen. 
Sehen wir uns die Teile des Paketes 
genauer an. . 


Wird der integrierte Editor-Assembler 
durch Anklicken des Files GENST. 
PRG aufgerufen, so erscheint die je- 
dem ST-User wohlbekannte Benutzer- 
oberfläche GEM. Dies ist ein Plus- 
punkt, der sich während der ganzen 
Entwicklungszeit wie ein roten Faden 
durch alle Programmteile zieht. 
Betrachten wir einmal den Editor von 
Devpac: Nach dem Laden befindet 
sich der Programmierer automatisch 
im Editor. Das Programm stellt auf 
dem Menübalken vier GEM-Rollos zur 
Verfügung. Unter Desk können, wie 
gewohnt, neben der Copyright-Mel- 
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düng eventuell installierte Accessories 
aufgerufen werden. Der Menüpunkt 
Datei erlaubt das komfortable Laden 
und Sichern der Quelldateien. Unter 
diesem Menü werden auch Texte ge- 
löscht oder zuvor definierte Textblök- 
ke ausgedruckt. 

Leider vermißt der verwöhnte An- 
wender unter diesem Menüpunkt eine 
Funktion zum Anlegen von neuen 
Ordnern oder das Löschen nicht mehr 
benötigter Disketten- oder Festplatten- 
dateien. Das über den Menübalken er- 
reichbare GEM-Rollo Suchen bietet 
die von Textverarbeitungen bekannten 
Suche-Ersetzen- Funktionen. Funktio- 
nen wie: Suchen, Suchen nächste, Er- 
setze oder Ersetze alle erleichtern den 
Umgang mit Textpassagen ungemein. 

Suchen - Ersetzen 

Es gibt zwar auf dem Software-Markt 
leistungsfähigere Texteditoren, doch 
genügten die Funktionen des Devpac- 
Editors allemal für eine bequeme Pro- 
grammentwicklung. Wenn da nicht 
ein entscheidendes Manko aufträte. 
Was zunächst wie ein kleiner Wermuts- 
tropfen scheint, entpuppt sich bald als 
handfestes Übel. Bleibt der User auf 
den Cursor-Tasten, so läuft der Editor 
unbarmherzig nach. Die ursprüngliche 
Textposition ist damit nie genau zu er- 
reichen. Hier muß also mit der Maus 
gearbeitet werden; sicher nicht die 
komfortabelste Lösung. Mit Wehmut 
denken wir an Tempus, einen Text- 
editor, der dieses Problem nicht kennt. 
Für professionelle Programmentwick- 
lung scheidet der Editor unserer Mei- 
nung nach aus. Da aber kein fremder 
Editor nachgeladen werden kann, muß 
der Devpac-Editor wohl oder übel so 
akzeptiert werden, wie er ist. 

Der Benutzer gelangt mit Hilfe einer 
Vielzahl von Tastenkombinationen 
durch den zu bearbeitenden Text. 
Wordstar-ähnlich werden verschiedene 
Tasten in Verbindung mit der CON- 
TROL-Taste genutzt. Besonders Word- 
star-User werden sich über die bekann- 
ten Kommandos freuen. Die Schrei- 
ber der Software haben auch das wich- 
tige Setzen von Tabulator-Positionen 
nicht vergessen. 

Leider verwaltet der Editor nur immer 
eine Datei im Speicher. Die Möglich- 
keit zur Nutzung von mehreren Fen- 
stern besteht nicht. Dadurch wirkt der 
Editor ein bißchen spartanisch und auf 
das nötigste beschränkt. 


Muß jedoch bei anderen Entwicklungs- 
paketen der Editor verlassen und der 
Assembler wieder aus dem Desktop 
oder einem Command-Line-Interpreter 
aufgerufen werden, bietet Devpaceine 
eindeutig günstigere Lösung an: Nach 
dem Motto ,, Während andere Program- 
me aufrufen, assemblieren wir schon" 
kann der integrierte Assembler mit all 


seinen Features einfach über den vier- 
ten Menüpunkt Optionen aufgerufen 
werden. 

Der Zwei-Pass-Assembler von Devpac 
ist ein eindeutiger Pluspunkt des Ent- 
wicklungspaketes. Er erzeugt auf 
Wunsch linkbare Objektfiles oder aus- 
führbare Programme in vier binären 
File-Typen. Bei der Programmierung 
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des MC 68000 gibt es zwei Program- 
mier-Modi. Der eine ist positionsun- 
abhängig, der andere positionsabhän- 
gig. Devpac besitzt beide Code-Arten 
und schafft somit Flexibilität bei der 
Programmentwicklung. 

Der Assembler bearbeitet neben dem 
normalen Sprachschatz noch eine gan- 
ze Reihe von Optionen und Direkti- 
ven. Mit der Direktive Include können 
schon ausgetestete Quelltext-Module 
während des Assemblierungsvorganges 
geladen und assembliert werden. 

Die Direktive Opt erlaubt in Verbin- 
dung mit Kurzbefehlen eine Manipu- 
lation des Assemblerlaufes. Es werden 
Linker- und Debugging-Informationen 
angefordert oder Symboltabellen er- 
stellt. Weitere Optionen unter dem 
Stichwort Opt sind: 

• schmales Druckerlisting erzeugen; 

• Makro-Aufrufe als Befehlsfolge 
listen; 

• Warnungen an- und abschalten; 

• Fehlermeldungen unterdrücken; 

• Groß- und Kleinschreibung unter- 
scheiden. 

Neben quasi -standardisierten Direkti- 
ven wie EVEN.DS oder DC existieren 
noch andere wie DSBSS. Diese Option 
ähnelt DS, reserviert aber zusätzlich 
Speicher im BSS. Die Option FAIL 
überprüft unter anderem die Parame- 
terübergabe an ein Makro. 

Listingkontrolle 

Devpac bietet dem Programmierer 
reichhaltige Möglichkeiten zur Mani- 
pulation der Druckerausgabe: Mittels 
Direktiven werden Zeilen- und Spal- 
tenlänge, Seiten- und Zeilenvorschübe 
festgelegt und Steuersequenzen an den 
Drucker gesendet. Die Direktiven zur 
Listing-Kontrolle können sehr zur 
Übersichtlichkeit von Programm- 
Listings beitragen. 

Labeldirektiven 

Devpac bietet Direktiven an, die in 
Verbindung mit Labels eingesetzt wer- 
den. Jedem Assembler-Programmierer 
ist die Diretive EQU bekannt. Neben 
EQU bietet Devpac noch die Direk- 
tive EQUR an, die ein Register Equate 
bewirkt. Damit können Daten- oder 
Adreßregister mit einem vom Benutzer 
vergebenen Namen angesprochen wer- 
den. Weitere Direktiven wie SET, RS, 


RSRESET, RSBSS schaffen viel Frei- 
raum für kreatives Arbeiten. 

Ein professioneller Programmierer 
steht manchmal vor dem Problem, daß 
für zwei verschiedene 68000er-Maschi- 
nen zwei leicht unterschiedliche Arten 
von Codes benötigt werden. Dieses 
Problem beseitigt die bedingte As- 
semblierung. Mit verschiedenen IF- 
Abfragen läßt sich der Assemblerlauf 
ohne Probleme in die geeignete Bahn 
lenken. 

Makros 

Devpac verarbeitet Makros vollständig 
nach dem Motorola-Standard. Die Er- 
stellung der Makros und ihr Einsatz 
dürfte auch für Makro-Assembler-Neu- 
linge kein Problem sein. 

Mit den vom Programm angebotenen 
Linkerdirektiven entscheidet der Be- 
nutzer, ob der Code nach dem As- 
semblerlauf ausführbar oder linkbar 
sein wird. 

Ein Assemblerlauf 

Möchte der Programmierer assemblie- 
ren, so geschieht dies im Menü Optio- 
nen mittels einer Dialogbox. In dieser 
Box wird festgelegt, wie die Binärdatei 
heißen soll oder auf welchen Ausgabe- 


kanälen das Listing ausgegeben werden 
soll. Auch hier trifft der Benutzer wie- 
der sämtliche Entscheidungen mit ei- 
nem Mausklick. 

Listings können auf Bildschirm, Druk- 
ker oder Diskette ausgegeben werden. 
Ist das Dialogkästchen Keines akti- 
viert, so wird nirgends eine Objektda- 
tei erzeugt. Die Wahl von Keines garan- 
tiert eine besonders schnelles Assemb- 
lierern Programme können zunächst 
unter dieser Option ausgetestet wer- 
den, bevor ein wirkliches Listing ge- 
neriert wird. 

Nach Aktivierung des Kästchens As- 
semblieren geht es los. Die Geschwin- 
digkeit des Assemblers ist ungemein 
hoch. Für ein Programm mit etwa tau- 
send Programmzeilen benötigt der As- 
sembler knapp zwei Sekunden. Das ist 
sensationell schnell. Treten bei der 
Assemblierung Fehler auf, so reagiert 
das Programm mit ausführlichen Feh- 
lermeldungen. 

Ohne fatalen Error werden lediglich 
Warnungen ausgegeben. Beim ersten 
Assembler-Lauf gibt es oft mehrere 
Fehler. Devpac listet sie und bietet 
dem Benutzer außerdem eine sehr 
praktische Hilfe bei der anschließen- 
den Bearbeitung der betroffenen 
Quelltext-Passagen. Im Menü Optionen 
wird durch Aktivierung des Menüpunk- 



Der Assembler- Auf ruf geschieht 
über die Menüleiste des 
Programmes. 


— 
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tes Nächster Fehler ein Sprung auf 
den nächsten vom Assembler erkann- 
ten Fehler im Quelltext erreicht. 

Der Linker 

Ein Linker generiert aus mehreren Ob- 
jekt-Dateien ein ausführbares Pro- 
gramm. Diese Aufgabe erledigt auch 
der Devpac-Linker. Er verarbeitet 
nicht nur zuvor assemblierte Files, 
sondern auch von Compilersprachen 
wie C erzeugte Objektdateien. Dem 
zum Linken benutzten Programm 
"LINK.TTP" werden die benötigten 
Parameter übergeben. 

Mit den so übergebenen Linker-Optio- 
nen läßt sich sehr einfach der Link- 
Vorgang manipulieren. Auf Wunsch 
wird beim Linken eine Symboltabel- 
le oder ein MAP-File ausgegeben. 
Devpac erlaubt Optionen wie die 
Speicherung der Symboltabelle in bi- 
närer Form oder das Erzwingen eines 
zweiten Pass; obwohl im ersten ein 
Fehler aufgetreten ist. Diese Optionen 
werden in einer Kommandozeile über- 
geben. 



Fazit 


Der Debugger 

Assemblerprogramme sind besonders 
fehlerempfindlich. Deshalb kann auch 
schon der kleinste Fehler zu einem 
großen Problem werden. Um solchen 
Bugs auf die Spur zu kommen, benö- 
tigt der Software-Entwickler ein be- 
sonderes Werkzeug, das ihm Einblicke 
in Register- und Speicherinhalte ge- 
währt und einen von ihm selbst ge- 
steuerten, schrittweisen Programmab- 
lauf bietet. 

Auf der Devpac-Diskette befinden sich 
ein symbolischer Debugger und Disas- 
sembler. Nachdem MONST.PRG ange- 
klickt wurde, erscheinen vier Fenster 
auf dem Bildschirm. Das größte Fen- 
ster zeigt die acht Daten- und Adreß- 
register, den aktuellen Stand des Be- 
fehlszählers und das Statusregister des 
MC 68000. Im Fenster darunter er- 
scheinen 32 Adressen und deren In- 
halte. In einem anderen Fenster wer- 
den 68000er Mnemonics ab dem Wert 
des Befehlszähler dargestellt, im letz- 
ten macht der Benutzer seine Einga- 
ben. 

Da MonST ein interaktiver Debugger/ 
Disassembler ist, reagiert er auf Befeh- 
le sofort. Es ist ohne weiteres möglich, 
ein Programm zu disassemblieren, im 
Einzelschritt zu betrachten oder Re- 


gister- und Speicherinhalte zu verän- 
dern. MonST akzeptiert auch Objekt- 
code, der von anderen Plochsprachen 
wie C oder Pascal erzeugt wurde. 
MonST verfügt auch über eine reiche 
Auswahl an Tastenfunktionen, mit de- 
nen sich der User bequem durch den 
Debugger bewegen kann. 

Auf der Devpac-Programmdiskette be- 
findet sich außerdem eine residente 
Fassung des Debuggers/Disassemblers. 
Diese Version ist besonders für die 
Programmierung von Accessories wich- 
tig. 


Der Devpac-Assembler ist gewiß — 
sieht man vom etwas aufsässigen Edi- 
tor ab — ein gelungenes Programmpa- 
ket. Die leichte Bedienerführung und 
der äußerst schnelle Assemblerlauf 
sprechen für dieses System. Das Hand- 
buch vermittelt neben allen wichtigen, 
zum Betrieb des Programms benötig- 
ten Informationen noch eine Menge 
an Hintergrundwissen. Wer einen kom- 
pakten Makro-Assembler und einen 
komfortablen Debugger/Disassembler 
sucht, sollte sich den Devpac-Assemb- 
ler beim Händler vorführen lassen. ir 
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In der letzten Ausgabe von ATARI SPECIAL haben wir uns vor 
allem mit dem Einsatz von Betriebssystem-Variablen 
beschäftigt, mit deren Hilfe man einige interessante Einstellungen 

vornehmen kann. 

Dieses Mal wollen wir ein Boot-Programm entwickeln. 


U nser Boot-Programm wird das 
einige Funktionen zusammen- 
fassen,. die wir beim letzten Mal 
vorgestellt haben. Es soll universell 
erweiterbar sein, aber bereits die wich- 
tigsten Funktionen enthalten. Durch 
die Sammlung der Routinen in ei- 
nem Programm wird der Boot-Pro- 
zeß stark beschleunigt, da nur noch 
eine Datei eingeladen und gestartet 
werden muß. 

Das Programm wird im wesentlichen 
aus einem Flauptteil und vielen klei- 
nen Unterprogrammen bestehen. Das 


Plauptprogramm enthält zunächst die 
Aufrufe der Unterprogramme. Am 
Ende finden Sie den Aufruf der 
TERM-Funktion des Betriebssystem- 
Teils GEMDOS, mit dem Sie das Pro- 
gramm verlassen. Aufgrund der be- 
schriebenen modularen Bauweise kön- 
nen Sie bequem eigene Routinen ein- 
bauen oder unerwünschte Funktionen 
entfernen, ohne das gesamte Pro- 
gramm umschreiben zu müssen. 

Für Festplattenbesitzer ist zunächst 
eine bereits vorgestellte Routine vorge- 
sehen. Sie schaltet den beim Booten 


von der Festplatte weiterlaufenden 
Floppymotor durch Lesen von zwei 
Sektoren ab. Im Listing, das diesem 
Artikel folgt, finden Sie die Funktion 
ab dem Label DISKOFF unmittelbar 
hinter dem Fiauptprogramm. Das Ein- 
lesen der beiden Sektoren erfolgt — 
wie in der letzten Ausgabe beschrieben 
— mit Hilfe der XBIOS-Funktion 8 
(Floprd). Die ausgelesenen Informa- 
tionen werden in einem Pufferspeicher 
abgelegt, der am Ende des Listings 
definiert ist. 

Diese Routine ist für Besitzer eines 
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MEGA-ST nicht von Interesse, da sol- 
che Rechner die Floppy automatisch 
abschalten, sofern eine Diskette einge- 
legt ist. Für den Betrieb auf den ande- 
ren Rechnern muß keine Diskette ein- 
gelegt werden. Die XBIOS-Funktion 
meldet dann zwar einen Fehler, der 
uns aber nicht zu interessieren 
braucht. Unser Ziel, den Motor abzu- 
schalten, werden wir trotzdem* errei- 
chen. 

Die zweite Programmroutine, die ab 
dem Label VERIFY zu finden ist, 
schaltet die Verify-Funktion des Be- 
triebssystems für Disketten-Schreib- 
zugriffe ab. Dadurch werden alle 
Speichervorgänge um bis zu 40 Pro- 
zent beschleunigt. Das Unterprogramm 
läßt durch die XBIOS-Funktion 26 ein 
kurzes Unterprogramm (ab Label 
VERFROUT) im Supervisor-Modus 
des Mikroprozessors aufrufen. Dieses 
greift auf die Speicheradresse $444 zu. 
Es handelt sich dabei um eine doku- 
mentierte Systemvariable, in der eine 
Null stehen muß, um die Verify- 
Funktion auszuschalten. Deshalb wird 
mit dem CLR-Befehl dieser Wert dort 
abgelegt. Der Zugriff auf solche Adres- 
sen ist nur im Supervisor-Modus mög- 
lich; ansonsten werden sie ausge- 
bombt. 

Die dritte Routine mit dem Namen 
FREQUENZ, zu finden ab dem gleich- 
namigen Label, ist für Besitzer eines 
Farbmonitors oder -fernsehers beson- 
ders interessant. In der mittleren und 
niedrigen Auflösung stellt der ATARI 
die Bildinformationen normalerweise 
mit einer Bildwiederholfrequenz von 
50 Hz dar. Dies führt bei vielen Gerä- 
ten zu einem unschönen und augen- 
feindlichen Flimmern. 

Der Rechner ist jedoch prinzipiell in 
der Lage, ein 60 Hz-Signal zu erzeu- 
gen. Dazu sind nicht einmal Hardware- 
Umbauten erforderlich. Lediglich ein 
Bit eines Registers im Videobaustein 
„Shifter" muß entsprechend gesetzt 
werden. Genau das führt die FRE- 
QUENZ-ROUTINE durch. 

Auch auf diese Adresse, im Speicher 
bei SFFFF820A zu finden, dürfen Sie 
nur im priviligierten Supervisormodus 
zugreifen. Deshalb erfolgt auch hier 
wieder der Umweg über eine zweite 
Unterroutine, die mit der XBIOS- 
Funktion S26 aufgerufen wird. Nach 
dem Ändern des Bitwertes durch den 
Maschinenbefehl BCHG ist das Unter- 
programm zu Ende. Da der Status des 
Bit lediglich geändert, nicht aber ab- 


solut gesetzt wird, können Sie durch 
erneutes Starten des Programms wie- 
der auf 50- Hz umschalten, falls dies 
erforderlich sein sollte. Es gibt einige 
Fernseher, die die 60 Hz nicht ver- 
kraften. 

Stört es Sie auch, daß der Lautspre- 
cher des ATAR I-ST-Monitors beim Be- 
tätigen einer Taste stets ein Klicken 
von sich gibt? Sie können es zwar 
mit dem Kontrollfeld abschalten, 
doch viele verzichten gerne auf die 
mitgelieferten System -Accessories, da 
diese im Regelfall nicht benötigt wer- 
den. Um den Tastaturklick abzuschal- 
ten, haben wir eine eigene kleine Rou- 
tine geschrieben. Sie greift auf eine 
weitere Systemadresse ($484) zu und 
löscht dort das Null-Bit. Auch hier 
muß die Veränderung im Supervisor- 
Modus vorgenommen werden, da es 
sich um einen geschützten Speicher- 
bereich handelt. 

Die nächste Routine mit dem Namen 
DRUCKER dient zum Einstellen der 
Druckerparameter. Sie erfüllt die 
Aufgabe des entsprechenden Ac- 
cessories, ha*t jedoch den Vorteil, 
auf Dauer keinen Speicherplatz zu 
beanspruchen. Normalerweise wech- 
selt keiner seine Drucker und damit 
die zugehörigen Parameter tagtäglich. 
Deshalb genügt eine feste Einstellung 
im Quelltext des Programms. Dazu 
müssen Sie, in einem Byte entspre- 
chend, der folgenden Tabelle Bit set- 
zen oder löschen: 

Bit 0 1 


Matrix Typenrad 

1 SW-Drucker 

2 1280 Punkte 

3 Text 

4 Parallel 

5 Endlos 


Farbdrucker 
960 Punkte 
Maximum 
Seriell 

Einzelpapier 


Die Bit sechs und sieben sollten auf 
Null gesetzt werden. Die Einstellungen 
müssen Sie am Anfang des Listings in 
der Zeile mit dem Label DRUCKBAR 
vornehmen. Durch Angabe einer Bi- 
närzahl können Sie sich die Umrech- 
nung ersparen und erhalten ein über- 
sichtliches Listing. 

Die Übergabe des Wertes erfolgt an die 
XBIOS-Routine $21, die die Einstel- 
lung vornimmt. 

Das vorletzte Unterprogramm dient 
der Einstellung von Übertragungspro- 
tokoll und Baudtate der RS232- 
Schnittstelle. Dabei müssen analog zur 
Drucker-Routine zwei Werte im Quell- 


text fest eingestellt werden. Hinter 
BAUD ist die kodierte Baudrate anzu- 
geben. Es gibt folgende Möglichkeiten: 


Wert Baudrate 
0 
1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 


19200 

9600 

4800 

3600 

2400 

2000 

1800 

1200 

600 

300 

200 

150 

134 

110 

75 

50 


Hinter HNDSHAKE muß das Übertra- 
gungsprotokoll kodiert angegeben wer- 
den. Sie haben folgende Möglichkei- 
ten: 


0 kein Handshake 

1 XON/XOFF 

1 R TS/CTS 

Die Übergabe der Parameter erfolgt an 
die XBIOS-Funktion 15 mit Hilfe des 
Stack. Die vier —1, die als erstes auf 
den Stack geworfen werden, bewirken, 
daß einige Registereinstellungen, auf 
die wir hier nicht näher eingehen wol- 
len, nicht geändert werden. 

Die letzte Routine dient zur Einstel- 
lung der Tastatur-Wiederholfrequenz, 
ersetzt also eine weitere Kontrollfeld- 
Funktion. Hier müssen Sie vor dem As- 
semblieren zwei Werte einstellen. Hin- 
ter RATE können Sie am Anfang des 
Listings die Wiederholfrequenz ange- 
ben. Der Wert hinter dem Label PAU- 
SE gibt die Verzögerungszeit an, die 
zwischen dem ersten und dem zweiten 
Zeichen vergeht. 

Durch Ausprobieren finden Sie sicher- 
lich recht schnell Ihre optimalen Wer- 
te. Die abgedruckten Zahlen können 
als Anhaltspunkt dienen. Grundsätz- 
lich ist eine Funktion um so schneller, 
je kleiner die Zahl ist. 

Zunächst werden im Unterprogramm 
TSTSPEED die beiden eingestellten 
Werte auf den Stack gelegt. Dann wird 
die XBIOS-Funktion 35 aufgerufen, 
die die Einstellung vornimmt. 

In weiteren Folgen dieser Assembler- 
serie werden wir noch einige weitere 
nützliche Routinen vorstellen, die Sie 
in das Listing einbinden können. O.S. 
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^ # -B- -8- -B- # -H- -B- -B- -B* -tt- ifr -H- -ö- -a- -B- -a- -a- -fi- -»• -H- # -Ä- -H- -B- 


a- a 

* Universelles Autostart-Programm * 
a a 
a ( c) 1980 by 0. Steinmeier a 
a a 


*.*. s .^^***^*^.H.^**^t-*-B-fi-*-B-aaaaaaaaaaaaaaaaaa 


aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 

a Adressen a 

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 


FVERIFY equ $444 
CONTERM equ $484 
FREQADR equ $FFFF020A 


; Verify-Systemvariable 
; Systemvariable 
; enthalt Frequenz 


aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 
a Eingabekons tan t en * 

aaaaaaaaaaa 


HNDSHAKE 

equ 

$2 

; hier 

Modus wählen 

BAUD 

equ 

$9 

; hier 

Baudrate wählen 

DRUCKBAR 

equ 

X00101 1 10 

; hier 

Druckerparameter wähl 

RATE 

equ 

$01 

; hier 

Wiederholrate angeben 

PAUSE 

equ 

$10 

; hier 

Verzögerung angeben 


> 1 .*. Ä .^i 1 .^*****-it.*-B-aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 
a Haupt programm a 

iHHUUHHii:-»#'?'! i-^aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 


TEXT 

bsr DISKOFF 
bsr VERIFY 
bsr FREQUENZ 
bsr CLICKOFF 
bsr DRUCKER 
bsr RS232 
bsr TSTSPEED 


ENDE move.w #0,-(sp) 

trap # 1 


Floppymotor ausschalten 
Verify abschalten 
Monitor-Frequenz erhöhen 
Tastaturclick aus 
Druckereinstellung 
RS232-Anpa ssung 
Tastatur- 

Wiederholgeschwindigkeit 

Term-Kommando auf Stack 
Programm beenden 


aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 
a Diskettenmotor ausschalten a 


DISKOFF pea BUFFER 

move .1 #0 , - C sp) 
mo ve . 1 #0 , — C sp) 
move .1 #0 , -( sp) 
move.w #2 , -( sp) 
move.w #8,-(sp) 
trap #14 
add . 1 #20 , sp 
r t s 


;Bufferadresse auf Stack legen 
;Langwort ohne Bedeutung 
;Drive A, Start bei Sektor 0 
; T rack 0, Seite 0 
;2 Sektoren lesen 
; Funk t ion snummer "Floprd" 

;XBI0S aufrufen, Sektoren lesen 
; Stackpoint er korrigieren 
jzurück zum Hauptprogramm 


.g. .g. .g. .g. fl. -g. -g. # -B- -B- -B- -fl- -fi- -B- -B- -»• a * -tt- a -B- -B- * -fi- -K- -B- - 2 - * B- B- B- * B- -B- -B- * -fi- B- -B- 

a Verify beim Schreiben ausschalten * 

*********a****************************** 


VERIFY pea VERFROUT 

move.w #$26,-(sp) 

trap #14 
addq .1 #6 , sp 

rt s 

VERFROUT cir.w FVERIFY 

r t s 


; Adresse der Routine, 
^Kommando auf Stack legen 

;XBI0S aufrufen 
; Stackpoint er korrigieren 
; zurück zum Haupt programm 

; Im Supervisormodus FVERIFY 
: löschen, dann zurück 


Teil 3: Betriebssystem und Variablen 
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*#*#*#-*#*****#***-s#**#-a-*-*-»--a- **********■■•.•-;.•■*• 

# Frequanzumschal tung 50/60 Hz * 

#■*-«■ ** -x- ********«■■»■■»• -»■ * * -»--s- *- ***■ *■• «■ -*-»•■* -a- * ****<"& «■ 


FREQUENZ move.l #FREQROUT , -( sp) 
move.w #$26,-(sp) 
trap #14 
addq .1 #6 , sp 
rts 

FREQRÜUT bchg # 1 , FREQADR 
rt s 


jAoresse der Routine und 
{Kommando auf Stack legen, 
;dann XBIOS auf rufen 
; Stackpointer korrigieren 
; zurück zum Haupt programm 

{Frequenz wechseln 


* Tastaturclick ausschalten * 

******************************************* 


CLICKOFF pea CLCKROUT 

move.w #$26, ~(sp) 
trap #14 
addq . 1 #6 , sp 
rts 

CLCKROUT bclr #0,CONTERM 
rts 


; Adresse der Routine, 
{Kommando auf Stack legen 
;XBIOS aufrufen 
{Stackpointer korrigieren 
; zurück zum Hauptprogramm 

{Systemvariable löschen 
; zurück 


£. .g. .g. J$. * .g. .#. ft -g. * Jfr * -8- -H-# -8- -H-# -H- -R- **** ■#• * -K- -H- * S- 

■* Druckerparameter einstellen * 

-g. £. .g. g. g. g. g. g g g * g * g -g.* -g- -g- -tt -8- -Jt- -ßr -R- * * -II- -5- * -8- * * * ■8--8--8--H- # 


DRUCKER move.w 0DRUCKPAR , -( sp) 
move.w #$21,-(sp) 
trap #14 
addq .1 #4 , sp 
rts 


{Parameter setzen 
{Kommando auf Stack 
{XBIOS aufrufen 
; Stackpointer korrigieren 
; zurück zum Hauptprogramm 


g g g g g g g g •g.-g-g-s-## * -R- -g- g- ***** -K- *•**•»■ g- -tt-B- g-g-g-g-g- g- 

* RS232— Parame t er setzen * 

g g g g g g g g g g g g g g * g g g * g- * g- g- * g g * * * g -tt * g -tt- g g * g g g 


RS232 move.w #-1,-(sp) 
move.w #- 1 , -( sp) 
move.w #-*,-( sp) 
move.w #-1,-(sp) 
move.w #HNDSHAKE , sp) 
move.w #BAUD,-(sp) 
mo ve . w # 1 5 , -( sp) 
trap #14 
add.l #14, sp 
rts 


SC-Register nicht verändern 
TS-Register nicht verändern 
RS-Register nicht verändern 
UC-Register nicht verändern 
Handshake-Modus wählen 
Baudrate wählen 
Kommando auf Stack legen 
XBIOS aufrufen 
Stackpointer korrigieren 


g g g g -J}. g g g gg g g g gg g g g g g -tt-*** * g * -tt-* gggg gg g g gg g 

* Tastaturrepeat-Rate setzen * 

g g g g g g g g g g g g g g g ggg -tt- g gg g g g gg g g g - 8 - gggg -fr g * g g 


TSTSPEED move.w #RATE,-(sp) 
move.w #PAUSE , -*C sp) 
move.w #35, -(sp) 
trap #14 
addq .1 #6 , sp 
rt s 


; Wiederholrate auf Stack 
; Reak t ionszei t auf Stack 
{Kommando auf Stack 
{XBIOS aufrufen 
{Stack korrigieren 
; zurück zum Haupt programm 


DATA 

BUFFER ds.b 1024 
END 
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LISTING 


Hyper-Copy 

Copy-Programm für Disketten mit 11 Sektoren 


Dieses kleine GFA-BASIC- 
Programm kopiert Disket- 
ten, die vorher mit 11 Sek- 
toren formatiert wurden. 



0001 

0002 

0003 

0004 

0005 

0006 
0007 
0006 

0009 

0010 
001 1 
0012 

0013 

0014 

0015 

0016 

0017 

0018 

0019 

0020 
0021 
0022 

0023 

0024 


' ttttttttttttttttttUttttUUnttttUttttUUttttttUUttUttttttttttttttttttUttUUtt 


' * tt 

' tt Programm: HYPER-COPY # 

' * * 

' tt Autor: Jan KubuschoK # 


' tt (c) by CAV u 

' * * 
# 

' Copy für Disketten 
' mit 1 1 Sektoren 

f 

' by Jan Kubuschok 

w 

DIM tra$C 85,1) 

buf$=SPACE$( 512*1 1) 
fi=6HE5 
de v-0 
sec= 1 
t ra-0 
sid=0 


Achtung: 

Leider hat sich im Listing-Sonderheft 
ST-LISTING EXTRA 1/88 der 
Fehlerteufel eingeschlichen. 

Die ersten fünf Zeilen des Listings 
NIMTHELLO müssen lauten: 

Dirn Nim7.(7,7) ,Value7.(7,7) 
Screen$=Space$ (32256) 
Gosub Music 
Gosub Screen 
Gosub Init 
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0025 

0026 

0027 

0028 

0029 

0030 

0031 

0032 

0033 

0034 

0035 

0036 

0037 

0038 

0039 

0040 

0041 

0042 

0043 

0044 

0045 

0046 

0047 

0048 

0049 

0050 

0051 

0052 

0053 

0054 

0055 

0056 

0057 

0058 

0059 

0060 
0061 
0062 

0063 

0064 

0065 

0066 

0067 

0068 

0069 

0070 


coun= 1 
f eh 1=0 

9 

a=FRE( 0) -20000 

maxt ra=INT( a/C 5 1 2* 1 1 *2) ) 

zaehler=0 

multi=0 

endtrack=B0 

sides= 1 

sectors=9 


gscreen 

9 

DEFFILL 1,1,1 
GRAPHIIODE 3 

9 

DO 

MOUSE x,y,k 
a$=UPPER$( INKEY$) 

IF ( x> 1 20 AND y >200 AND x<520 AND y<240 
AND k= 1 ) OR INKEY$=CHR$( 13) 

PBOX 121, 20 1 ,519, 239 
REPEAT 

UNTIL MOUSEK=B 
PBOX 121,201,519,239 
Scopy 
ENDIF 
IF a$="S" 

INC sides 
IF sides>1 
sidea=0 
ENDIF 

PRINT ATC 18, 10) ; "Sides :";sides 
ENDIF 
IF a$="T" 

INC endtrack 
IF endtrack>86 
endtrack=79 
ENDIF 

PRINT AT( 32 , 10) ; M Trocks ; H ;endtrock 
ENDIF 
IF a$= " E" 

INC sectors 
IF sectors> 1 1 
sectors= 1 
ENDIF 

PRINT AT( 1 8 , 1 1 ) ; " sEctors :";sectors;" 


0071 

0072 

0073 

0074 

0075 

0076 

0077 

0078 

0079 

0080 
0081 
0082 

0083 

0084 

0085 

0086 

0087 

0088 
0089 


ENDIF 

LOOP 

9 

PROCEDURE copy 
GRAPHIIODE 1 
buf = 0 

DEFFILL 1,2,5 

ALERT 1, "Insert Source Disk in | | Drive 

A " , 1 , " OK ", durnmy 

FOR tra=0 TO endtrack 
FOR sid=0 TO sides 
8read( tra) 
tra$Cbuf,sid)=buf$ 

NEXT sid 
INC buf 

§showread( tra) 

INC zaehler 

IF zaehler=maxtra OR tra=endtrack 
buf=0 
zaehler=0 


97 


Copy-Programm für Disketten mit 11 Sektoren 


Copy-Programm für Disketten mit 11 Sektoren 


LISTING 


0090 

0091 

0092 

0093 

0094 

0095 

0096 

0097 

0098 

0099 

0100 
0101 

0102 

0103 

0104 

0105 

0106 

0107 

0108 
0109 


ALERT 1 , "Insert Destination Disk in 
| | Drive A " , 1 , " OK ",dummy 

FOR t=maxtra*mul ti TO tra 
FOR sid = 0 TO sides 
buf$=tra$( buf, sid) 
gwriteC t) 

NEXT sid 
INC buf 
§showwrite( t) 

NEXT t 
INC muiti 
buf = 0 

ALERT 1 , "Insert Source Disk in | | 

Drive A ** , 1 , " OK " , dummy 
ENDIF 
NEXT tra 
DEFFILL 1,1,1 
GRAPHMODE 3 

RETURN 

# 

PROCEDURE readC re) 

fehl-XBIOS(8,L:VARPTR(buf$),L:fi,0, 1>re>sid>sectors) 


0110 
011 1 
0112 

0113 

0114 

0115 

0116 
01 17 
0118 

0119 

0120 
0121 
0122 

0123 

0124 

0125 

0126 

0127 

0128 

0129 

0130 

0131 

0132 

0133 

0134 

0135 

0136 

0137 

0138 

0139 

0140 

0141 

0142 

0143 

0144 

0145 

0146 

0147 

0148 

0149 

0150 

0151 


RETURN 


PROCEDURE write(wr) 

fehl -XBIOSC 9,L:VARPTR( buf $) ,L:fi,0, i 


wr, sid, sectors) 


RETURN 

/ 

PROCEDURE showread( sh) 
PRINT AT( 31 , 17) ;sh;" " 
x = ( 400/endtrack) *sh 
PBOX 120,280, 1 20+x , 300 
RETURN 

PROCEDURE showwri te[ sh) 
PRINT AT( 31 ,20) ; sh; " " 
x=( 400/endtrack) *sh 
PBOX 120,320, 120+x, 340 
RETURN 


PROCEDURE screen 
DEFTEXT 1,0,0,13 
DEFFILL 1,1,1 
PBOX 0,0,639,399 
DEFFILL 1,2,4 
PRBOX 0,0,639,399 
DEFFILL 1,0,0 
PBOX 100,50,540, 100 

TEXT 12S.80, "Hyper-Copy written December 
1987 by Jan Kubuschok" 

PBOX 100,120, S40 , 350 

BOX 120,280,520,300 

BOX 1 20 , 320 , 520 , 340 

PRINT AT( 18, 17) ; "So ree Track:” 

PRINT AT( 18,20) ; "Dest . Track:” 

BOX 120,200,520,240 
BOX 121,201,519,239 
DEFFILL 1,1,1 


PBOX 125,240,520,245 
PBOX 520,205,525,245 
TEXT 230,225, "S T A R T 
PRINT AT( 18, 10) ; "Sides 
PRINT ATC 18, 1 1) ; "sEctors 
PRINT ATC 32, 10) ; "Tracks 
RETURN 


C 0 P Y" 

" ; sides 
" ; sectors 
" ; endt rack 
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Rechnen 

mit 

Binärzahlen 


I nzwischen weiß es 
jeder, Computer 
rechnen nicht mit 
den uns gewohnten Zah- 
len von 0 bis 9 (Dezimal- 
system), sondern mit nur 
zwei Zeichen oder Zu- 
ständen: der 0 und der 1. 
Im Grunde ist der Com- 
puter dumm, auch das 
ist bekannt. Er muß beim 
Rechnen gewissermaßen 
„an den Fingern abzuzäh- 
len“, um zu Ergebnissen 
zu kommen. Finger heißt 
im Lateinischen digitus. 
Die zwei möglichen Zu- 
stände (1 oder 0) und die 
Art des Rechnens (Ab- 
zählen) verlieh der 
„kleinsten Einheit“ für 
den Computer den Na- 
men Bit (= Binary Digit). 


1 . Stellenwerte 

Für das Rechnen im 
Binärsystem gelten ande- 
re Regeln als im geläu- 
figeren Dezimalsystem, 
dennoch gibt es Gemein- 
samkeiten: Jede Ziffer 
bei mehrstelligen Zahlen 
im Dezimalsystem hat ge- 
genüber der rechts neben 
ihr stehenden einen zehn- 
fach höheren Stellenwert. 
Die „8“ in der Zahl „48“ 
repräsentiert 8 Einheiten 
(Einer). Die „4“ links da- 
neben hat den Wert von 4 
Zehnern, also 40 (40 + 8 
= 48). 

Das Binärsystem arbei- 
tet prinzipiell nach dem 
gleichen Schema, jedoch 
beträgt der Stellenwert 
jeder Binärstelle immer 
das zweifache des Stellen- 
wertes der benachbarten 
rechten Stelle. Zur Ver- 
deutlichung hier eine 
Zahlenreihe in dezimaler 
und binärer Form: 


1 

1 

2 

10 

3 

11 

4 

100 

5 

101 

6 

110 

7 

111 

8 

1000 

9 

1001 

10 

1010 

48 

110000 


Hier sind schon einige 
Vor- und Nachteile der 
beiden Systeme zu erken- 
nen: während das Dezi- 
malsystem zur Darstel- 
lung einer Zahl weniger 
Stellen benötigt, braucht 
es andererseits viel mehr 
verschiedene Zeichen 
(zehn gegenüber zwei). 


Am Beispiel läßt sich 
auch die Umrechnungs- 
methode von Binärzahlen 
in Dezimalzahlen nach- 
vollziehen. Um eine Bi- 
närzahl zu schreiben, 
werden an die Stellen, 
welche addiert die Dezi- 
malzahl ergeben, Einsen 
geschrieben : 


Nach diesem Prinzip 
lassen sich beliebig große 
Zahlen binär darstellen. 
Damit sind sie vom Com- 
puter „lesbar“. 
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Das allein genügt natür- 
lich noch nicht, es muß 
auch mit diesen Zahlen 
gerechnet werden. Zu- 
nächst etwas Theorie 
hierzu; In dezimalen, bei- 
nären oder anderen Zah- 
lensystemen können arith- 
metische und logische 
Operationen durchge- 
führt werden. Bei diesen 
Operationen treten Über- 
träge auf, zum Beispiel 
bei der Addition von 3 + 7 
= 10 im Dezimalsystem. 
Die Null wird in die 
Einerstelle gesetzt und 
die Eins in die Zehner- 
stelle übertragen. 

Im Binärsystem wird 
1 + 1 = 10 geschrieben 
(siehe oben). Auf diesem 
fundamentalen Grund- 
satz beruht die Leistungs- 
fähigkeit der digitalen 
Datenverarbeitung. 

Auch die Multiplika- 
tion schrumpft dabei auf 
die Tatsache zusammen, 
daß 1*1 = 1 ist. Damit 
ist der Rechengenauigkeit 
theoretisch keine Grenze 
gesetzt, denn es ist gleich- 
gültig, ob 10 oder 100 
mal eine Binärstelle 0 
oder 1 wird; lediglich die 
Anzahl der verfügbaren 
Stilen begrenzt die Be- 
rechnung. 

Subtraktionen können 
auf die Addition zurück- 
geführt werden und die 
Division wiederum auf 
die Subtraktion (dazu 
später mehr). Letztlich 
lassen sich damit alle 
Grundrechenarten auf die 
Addition zurückführen, 
wenn man die Bildung 
von Überträgen berück- 
sichtigt, was sich mit Hil- 
fe der Komplementbil- 
dung realisieren läßt. 


2. Komplementbildung 

Während die Addition 
auch im Rechner leicht 
verwirklicht werden 


kann, muß für die Sub- 
traktion das Verfahren 
der Komplementierung 
angewendet werden. Un- 
ter Zuhilfenahme des 
Komplements einer Zahl 
lassen sich alle Vorgänge 
wieder durch Addition 
darstellen. 

Das Komplement ist 
eine Zahl, die eine gege- 
bene Zahl zu einer be- 
stimmten Einheit ergänzt. 
Im Dezimalsystem wird 
in das Zehner- und Neu- 
nerkomplement, und im 
Binärsystem in das Einer- 
und Zweierkomplement 
unterschieden. 

Das Zehnerkomple- 
ment bedeutet die Ergän- 
zung jeder Ziffer einer 
Dezimalstelle auf 10. Die 
Komplementärzahl zu 1 
ist 9, zu 2 ist 8 usw. 

Das Neunerkomple- 
ment ist die Ergänzung 
jeder Ziffer auf 9. Also 
1 und 8, 2 und 7 usw. 

Hierzu ein Beispiel: 

Von der Zahl 468 soll 
die Zahl 147 subtrahiert 
werden. Die Komplemen- 
tärzahl zu 147 ist im 
Neunerkomplement 852. 

1 4 7 

+ + + 

8 5 2 

9 9 9 

Wird das Komplement 
zur Zahl 468 addiert, so 
erhält man 1320. Abzüg- 
lich des Wertes 147 + 852 
= 999 ergibt sich das 
Resultat mit 321 . 

Subtraktion: 

468 

- 147 

321 

Komplementäre Addition: 

468 

+ 852 

1320 

- 999 

321 


Im Binärsystem wird 
mit dem Zweierkomple- 
ment gearbeitet. Dabei 
muß jede Binärziffer auf 
10 000 (dez.16) ergänzt 
werden. 

Doch zunächst wird 
einmal erklärt, wie Binär- 
zahlen überhaupt addiert 
werden können. 

3. Addition binärer 
Zahlen 

Folgende Grundregeln 
gelten bei der Addition 
binärer Zahlen: 

0 + 0 = 0 
0 + 1 = 1 
1+0 = 1 

1 + 1=0 (+Überlauf 1 ) 


Die letzte Zeile erzeugt 
allerdings einen „Über- 
lauf“. Die 0 wird gesetzt 
und der Überlauf beträgt 
1 , der zur nächsten Stelle 
übertragen wird. 


Bekanntlich arbeitet 
ein Computer mit Byte, 
welche ihrerseits aus acht 
Bit bestehen, die in „ge- 
packter“ Form vorliegen. 
Bei der natürlichen binä- 
ren Darstellung laufen die 
Bit der einzelnen Byte 
ineinander über und in 
der Binär-Dezimal-Dar- 
stellung (das ist die Ver- 
schlüsselung von Dezimal- 
ziffern beispielsweise für 
den Bildschirm) wird jede 
Ziffer durch vier Bit, also 
anderthalb Byte (oder 
Nibble) dargestellt. Als 
Beispiel wird im folgen- 
den die Zahl 121 einmal 
in natürlicher binärer 
Form dargestellt und ein- 
mal in Binär-Dezimal- 
Form. 

Natürliche binäre Form: 
1111001 

= 64 + 32 + 16+8+1 = 
121 

B i när-Dezimal-F orm : 


Hier einige Beispiele. 

0001 00010 00001 



1 2 1 

Dezimal 

Binär 

2 

10 

Damit dürfte der Un- 

+ 2 

+ 10 

terschied zwischen natür- 

4 

100 

licher binärer Form und 



Binär-Dezimal-Form 

10 

1010 

deutlich geworden sein. 

+ 4 

+100 

Nun noch ein Beispiel ei- 

14 

1110 

ner Addition in Binär- 



Dezimal-Form: 

14 

1110 


+ 2 

+ 10 

Es werden die Zahlen 

16 

10000 

49 und 37 addiert (= 86). 

0100 

1001 

= dez .49 

+ 0011 

0111 : 

= dez.37 

0111 

1110 = 

= Zwischenergebnis 

+ 

1 

Übertrag 

0111 

1100 

= Zwischenergebnis 

+ 

1 

Übertrag 

0111 

1000 

= Zwischenergebnis 

+ 

1 

Übertrag 

0111 1 0000 

Dieses Ergebnis liegt 


außerhalb des Vier-Bit- 


Codes, daher Subtrak- 

+ 0001 

—1010 tion einer dez. 10 und 



Übertrag 

1000 

0110 

= dez.86 


100 


4. Subtraktion binärer 
Zahlen 

Die Subtraktion wird, 
wie schon erwähnt, in ei- 
ne Addition umgewan- 
delt. Die abzuziehende 
Zahl erhält dazu führende 
Nullen vorgestellt. Darauf- 
hin werden alle Nullen in 
Einsen und umgekehrt 
überführt, die Zahl wird 
invertiert. Das Komple- 
ment einer Zahl ist also 
zu addieren. Die im Zwi- 
schenergebnis bei der er- 
läuterten Addition am 
weitesten links stehende 
Eins wird gestrichen 
und an letzter Stelle ad- 
diert. 

Beispiel: 


10000 

1010 

01010 


10101 = 


dez.16 

dez.10 

dez.10 mit 

führenden 

Nullen 

Inversion 


Addition: 

10000 
+ 10101 

100101 
+ 1 

00110 = dez.16 -10 
= 6 

Und noch ein Beispiel: 


dez.68 
dez.23 
dez.23 mit 
Vornullen 
Inversion 


Subtraktion und diese auf 
eine Addition des Kom- 
plementes zurückgeführt. 
Es gibt hier nur die Mög- 
lichkeit: Einmal oder 

keinmal ist der Divisor 
im Dividenten enthalten. 
Als Beispiel dient folgen- 
de Division: 

66 : 22 = 3" 

1000010 = dez. 66 
10110 = dez. 22 
0010110 = Nullen- 
auffüllung 
1101001 = Inversion 

Division: 

1000010 : 10110 = 11 
+ 1101001 

10101011 

± 1 

0101100 

+ 1101001 1 s 


10010101 

± 1 


68 - 23 = 45 

1000100 = 

10111 = 

0010111 = 

1101000 = 

Addition: 

1000100 
+ 1101000 

10101100 
+ 1 

0101101 = dez.45 

5. Division binärer 
Zahlen 

Wie schon erwähnt, 
wird die Division binärer 
Zahlen auf eine Zwischen- 


wird diese Zuordnung 
aber auch dann, wenn 
man sich ein Kabel vor- 
stellt, in das zwei Schal- 
ter hintereinander ein- 
gebaut sind. Bezeichnet 
man die Schalterstellun- 
gen mit AUS = 0 und 
EIN = 1, so ist ersicht- 
lich, daß nur dann ein 
Strom fließen kann, 
wenn beide Schalter auf 
EIN = 1 stehen. Ist 

auch nur einer der bei- 
den Schalter auf AUS = 0, 
so ist der Stromkreis un- 
terbrochen, es Hießt also 
kein Strom (=0). Hier ist 
schon die Verbindung 
vom Binärzahlensystem 
zur elektronischen Re- 
chenanlage zu erkennen. 
Beispiel einer Multiplika- 
tion durch fortlaufende 
Addition: 


10110 

bin.1 1 = dez.3 

6. Multiplikation binärer 
Zahlen 

Die Gesetze der binä- 
ren Multiplikation ent- 
sprechen denen der binä- 
ren UND-Verknüpfung 
aus der Boole’schen Al- 
gebra. Hierbei gilt: 

logische 

UND-Verknüpfung 

0 UND 0 = 0 

0 UND 1 = 0 

1 UND 0 = 0 
1 UND 1 = 1 

binäre 

Multiplikation 

0*0 = 0 
0 * 1=0 
1*0 = 0 
1*1 = 1 

An dieser Stelle sind 
die Wahrheitstabellen der 
Boole’schen Algebra zu 
erwähnen, um die logi- 
schen UND-Verknüpfun- 
gen besser verstehen zu 
können. Verständlich 


Wie beim manuellen 
Rechnen mit Papier und 
Bleistift wird jede Pro- 
duktzeile gegenüber der 
vorhergenenden um eine 
Stelle verschoben. Zu 
Beginn mit der Wertigkeit 
1 des Multiplikators, 
dann 2, 4, 8 usw. von 
rechts nach links. 

Im folgenden Schema 
ist die o.a. Multiplikation 
Schritt für Schritt unter 
Zuhilfenahme von vier 
Registern aufgezeigt. Un- 
gefähr so läuft der Vor- 
gang im Rechner ab. Da- 
bei gibt es zwei Abbruch- 
bedingungen für die Ma- 
schine: Wenn in Register 
A ein Überlauf auftritt, 
oder wenn B = 0 ist. Letz- 
teres ist hier am Schluß 
der Fall. Die Multiplika- 
tion ist somit durchge- 
führt. 


13 * 5 

1101 * 101 

1101 
0000 
+ 1101 

1000001 = dez .65 


Ablauf einer Multiplikation mit Registern in einem 
Rechner: 


Register A Register B Register C 

Multiplikant Multiplikator Test ob 1 

Register D 

Ergebnis 

0000001101 0000000101 1 

0000000000 

(addiere A 
auf D) 

schiebe links schiebe rechts 

0000001101 

0000011010 0000000010 0 


schiebe links schiebe rechts 


0000110100 0000000001 1 


(addiere A 
auf D) 

schiebe links schiebe rechts 

0001101000 0000000000 0 

0001000001 


Die Register bestehen 
aus Speichergliedern. Je- 
des Speicherglied kann 
ein Bit darstellen. Zur 
Darstellung von zehn Bit 
sind also zehn Speicher- 
glieder notwendig, die zu 


einem Register zusam- 
mengefaßt wurden. Die 
Register A und B sind 
dabei Schieberegister. 

Die Stelle des Multipli- 
kators mit der Wertigkeit 
1 wird geprüft, ob sie 0 


101 


Basis n 


n für Basis 
2 8 16 


32 

64 

128 

256 

512 

1 024 

2 040 

4 096 
• 192 
16 384 
32 768 

65 536 
131 072 

262 144 
524 288 

1 046 576 

2 097 152 
4 194 304 

• 388 608 

16 777 216 
33 554 432 
67 108 864 
134 217 728 

268 435 456 
536 870 912 

1 073 741 824 

2 147 483 648 


10 


Basis 


-n 


1 0 
05 
0 25 
0 125 

0 062 5 
0031 25 
0015 625 
0007 812 5 

0 003 908 25 

0001 953 125 

0 000 9 76 562 5 
0 000 408 281 25 

0 000 244 140 625 
0 000 122 070 312 5 
0000 061 035 1 53 25 
0000 030 517 575 125 

0000 015 258 /o9 ''<»? 5 
0 000 007 629 ,94 ’iJ 25 
0000 003 816 9/ fS 625 

0 000 001 907 348 1-3? 812 5 

67« J 6 406 25 

837 158 203 125 

418 573 101 562 5 

2'j9 550 781 25 


0 000 000 953 
0000 000 476 
0000 OOO 238 - 
0000 000 119 

0 000 000 059 
0 000 000 029 
0000 000 014 
0000 OOO 007 

0 000 OOO 003 
0000 OOO 001 
0000 OOO OOO 
0000 OOO OOO 


604 644 775 390 625 

802 322 387 695 312 5 

901 161 193 847 656 75 

450 580 596 923 828 125 

725 290 298 461 914 062 5 

062 645 149 230 957 031 25 

931 322 574 615 478 515 625 

465 661 287 307 739 257 812 5 


oder 1 ist. Hier im Bei- 
spiel ist sie 1 und die 
Addierschaltung veran- 
laßt die Addition von Re- 
gister A auf Register B. 
Bei den folgenden Schrit- 
ten wird immer zuerst 
der Inhalt von Register 
A um eine Stelle nach 
links, der von B eine 
Stelle nach rechts gescho- 
ben, wie oben zu sehen 
ist. Wenn die rechte Po- 
sition der Zahl in Regi- 
ster B nun 1 ist, wird die 
Addition von A auf D 
veranlaßt. Bei 0 wird so- 
fort die nächste Ver- 
schiebung durchgeführt. 


Das Endergebnis steht am 
Schluß in Register D. 

Damit wurden die vier 
Grundrechenarten im bi- 
nären Zahlensystem er- 
läutert. In der Regel 
braucht sich der Anwen- 
der nicht um diese „ma- 
schinen-nahen“ Operatio- 
nen zu kümmern. Es sei 
auch erwähnt, daß es 
noch andere Zahlensyste- 
me neben Dezimal- und 
Binärsystemen gibt, mit 
denen der Computer ar- 
beitet, beispielsweise He- 
xadezimal- oder Oktal- 
zahlen. Dipl. Ing. (FH) 

Oliver Rosenbaum* 


Das Hexadezimalsystem 


W er sich mit Assemb- 
lerprogram mierung 
beschäftigen will, 
kommt nicht darum he- 
rum, sich auch der Hexa- 
dezimalzahlen anzuneh- 
men. Hexadezimale Zah- 
len-Darstellungen erlau- 
ben, große Zahlen mit 
relativ wenigen Stellen 
darzustellen. Allerdings 
werden dabei mehr Zei- 
chen benötigt. 

Das Hexadezimalsy- 
stem wird auch Sedezi- 
malsystem genannt von 
lat. sedecium = sechzehn. 
Hexadezimal kommt vom 
Griechischen hexa (sechs) 
und Lateinischen decem 
(zehn). 

Während im Binärsy- 
stem nur zwei verschiede- 
ne Zeichen verwendet 
werden (0 und 1) und im 
Dezimalsystem bekannt- 
lich zehn, benötigt das 
Hexadezimalsystem 16 
Zeichen, was auch den 
Namen dieses Zahlen-Sy- 
stems erklärt. 


Schauen wir 

uns ein- 

beispielsweise ist (bin) 

le realisieren: Jede Dezi- 

mal die 

verschiedenen 

10 OOO = (dez) 16 = (hex) 

malzahl wird im Com- 

Zahlensysteme 

im Ver- 

10. 

puter durch vier Bit dar- 

gleich an: 




gestellt. Wird die Binär- 




Man gibt also immer 

zahl aus dem Beispiel, 

Binär 

Dezimal nexa- 

das System mit an, und 

von rechts beginnend, in 



UCZ111 1 dl 

sei es nur durch einen 

Vierergruppen unterteilt 

0 

0 

0 

Index (2,10 oder 16). 

und die entsprechenden 

1 

1 

1 

Wir verwenden hier in 

hexadezimalen Werte aus 

10 

2 

2 

Klammern gesetzte Ab- 

der Tabelle abgelesen, er- 

11 

3 

3 

kürzungen. 

gibt sich: 

100 

4 

4 



101 

5 

5 

Ein weiteres Beispiel 

11 1010 1111 

110 

6 

6 

einer Zahl in den drei 

3 A F 

111 

7 

7 

Systemen: 


1000 

8 

8 


also ist 

1001 

9 

9 

(dez) 934 = (bin) 

(bin) 1110101111= (hex) 

1010 

10 

A 

1110101111= (hex) 3 AF 

3AF 

1011 

11 

B 



1100 

12 

C 

Man rechnet die Binärzahl 

Genauso einfach lassen 

1101 

13 

D 

nach dezimal: 

sich hexadezimale Zahlen 

1110 

14 

E 


binär darstellen. Es ist nur 

1111 

15 

F 

1110 10 1111 

darauf zu achten, daf 

10000 

16 

10 

5 2 1 

kleinere Binärzahlen mit 




15 2 3 

Vornullen aufgefüllt wer- 

Das 

Hexadezimalsy- 

2680208421 

den. 


stem verwendet also die 
Ziffern von 0 bis 9 und 
zusätzlich die Buchstaben 
von A bis F. Es ist im- 
mer wichtig, zu wissen, in 
welchem Zahlensystem 
man sich befindet, denn 


512 + 256+ 128 + 32 + 

8 + 4 + 2 + 1 = 943 

Binär nach hexadezi- 
mal läßt sich leicht nach 
der oben gezeigten Tabel- 


Beispiel: 

(hex) 333 = (bin)? 

3 3 3 

0011 0011 001 
(hex) 333 = (bin) 
1100110011 
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Die Umrechnung von 
binär nach hexadezimal 
(und umgekehrt) läßt 
sich also am einfachsten 
anhand von Tabellen 
durchführen. Dies resul- 
tiert aus der Tatsache, 
daß die Basis 2 des Binär- 
systems sich problemlos 
in die Basis 16 des Hexa- 
dezimalsystem umrech- 
nen läßt. 

Anders verhält es sich 
dagegen mit dem Dezimal- 
und dem Hexadezimalsy- 
stem (Basis 10 und 16). 

Die Umrechnung einer 
Dezimalzahl in eine hexa- 
dezimale Zahl erfolgt 
schrittweise. Die Dezimal- 
zahl wird immer wieder 
durch 16 geteilt, wobei 
der Rest der ersten Divi- 
sion die niedrigwertigste 
Ziffer der Hexadezimal- 
zahl ergibt. Der Quotient 
wird dann wiederum 
durch 16 geteilt, der Rest 
links neben den vorhan- 
denen Rest geschrieben, 
was die zweitniedrigste 
Stelle ergibt usw. 

Beispiel: Die Zahl (dez) 
246 soll hexadezimal ge- 
schrieben werden: 

246 : 16= 15 

Ergebnis (hex) F 6 

16 

086 

80 

6 (=hex) 6 

15 : 16 = 0 
0 

15 (= hex) F 

Bei der Umwandlung 
von Hexadezimalzahlen 
in Dezimalzahlen bilden 
die Zeichen von 0 bis F 
den Multiplikanden. Der 
Stellenwert der Hexade- 
zimalzahl (von links nach 
rechts) gibt den Expo- 
nenten an, mit dem die 
Basis 16 potenziert wer- 
den muß. Jedes Zeichen 
wird mit der entsspre- 
chenden Potenz von 16 


multipliziert. Die Summe 
der einzelnen Produkte 
ergibt den Dezimalwert 
der Zahl. 

Beispiel: Die Zahl (hex) 
36F soll in eine Dezimal- 
zahl umgerechnet werden: 


Mit einer Genauigkeit 
von hier fünf Stellen ent- 
spricht der dezimalen 
Zahl 0,43 die Hexadezi- 
malzahl 0,6E147. 


2 o 

36F = 3 * 16 + 6* 16 + 15* 16 

36F = 3*256 + 6*16 + 15*1 = (dez) 879 


Die Umrechnung einer 
gebrochenen Dezimalzahl 
in eine Hexadezimalzahl 
erfolgt durch Multiplizie- 
ren mit 16. Die Ziffer 
links des Dezimalpunkts 
wird als erste hexadezi- 
male Ziffer aufgeschrie- 
ben. Die Stellen nach dem 
Dezimalpunkt des Pro- 
dukts werden daraufhin 
erneut mit 16 multipli- 
ziert. Die links vom Dezi- 
malpunkt erscheinende 
Ziffer ergibt die zweite 
Ziffer der hexadezimalen 
Zahl usw. Sobald ein Pro- 
dukt eine ganze Zahl er- 
gibt, ist die Umrechnung 
beendet. 

Beispiel: (dez) 0,43 = 
(hex)? 


Günstigerweise werden 
der ganzzahlige Anteil ei- 
ner Dezimalzahl und 
der gebrochene getrennt 
umgeformt, also zunächst 
die Stellen vor dem Kom- 
ma, dann erst die nach 
dem Komma. 

Bei Zusammenfassung 
der beiden oben gezeig- 
ten Beispiele ergäbe also 

(dez) 246,43 

(dez) 246 = (hex) F6 
(dez) 0,43 = 0,6E147 


(dez) 246,43 = F6,6E147 


Das Hexadezimalsy- 
stem ist im Prinzip nicht 
schwieriger zu handha- 
ben, als das Dezimalsy- 
stem, — wäre man letzte- 
res nicht gewohnt und 
hätte man nicht lediglich 
zehn Finger zum „Nach- 
rechnen“. Hilfreich zum 
Verständnis aller hier an- 
gesprochenen Zahlensy- 
steme ist deren gleiches 
Prinzip: 

■ es . werden 2, 10 oder 
16 Zeichen bestimmter 
Wertigkeiten verwen- 
det; 

■ in allen drei Systemen 
zeigt die Ziffer ,,0“, 
daß die Wertigkeit die- 
ser Stelle nicht zum 
Gesamtwert zu addie- 
ren ist; 

■ die Wertigkeit einer 
Stelle berechnet sich 
immer als Produkt aus 
dort notierter Ziffer 
und der Basis, poten- 
ziert mit der Platznum- 
mer (von rechts mit 
0 beginnend). 


0,43 * 16 Ergebnis (hex) 
43 
5 28 


6,88 


0, 6 E 1 47 

6 


0,88 * 16 
88 
5 28 
14,08- 


-E 


0,08 * 16 
08 
48 

1,28- 


0,28 * 16 
28 
1 68 
4,48- 


3 2 10 

(bin) ...2 2 2 2 

3 2 10 

(dez) ... 10 10 10 10 

3 2 10 

(hex) ... 16 16 16 16 

■ Basis und Anzahl der 
verschiedenen Ziffern 
eines Systems sind im- 
mer gleich innerhalb 
eines Systems. 

Umständlich ist ein 
/.Umrechnen immer, aber 
wenn man sich ein wenig 
mit dem Hexadezimalsy- 
stem beschäftigt und viel- 
leicht auch in Assembler 
programmieren will, wer- 
den Zahlen wie FF oder 

FE vertraut. Dipl. ing. (FH) 
Oliver Rosenbaum ■ 


0,48 * 16 
48 
2 88 
7,68 - 
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Interpreter oder Compiler? 


Es gibt eine große Anzahl verschiedener Programmier- 
sprachen, die jedoch alle eines gemeinsam haben: 
Programme, welche in einer Programmiersprache 
geschrieben sind (BASIC, FORTRAN, COBOL 
und andere) müssen zunächst übersetzt werden, 
bevor sie zur Ausführung gelangen können. 

Sie sind zwar unterschiedlich aufgebaut, aber je 
nachdem, auf welcher Anlage sie eingesetzt werden, 
in einer ganz bestimmten Programmiersprache verfaßt. 

Daher kann die Übersetzung immer nach gleichen 
Strukturen ablaufen, bleibt man bei der Betrachtung 
einer Programmiersprache. Diese Arbeit wiederum 
kann geradezu ideal von einem Computer 
übernommen werden. 


1. DER COMPILER 


N icht jedes Überset- 
zungsverfahren eignet 
sich für jede Anlage 
oder jeden Anwendungsbe- 
reich' der Programme. Die 
Übersetzungsverfahren sind 
von verschiedenen Faktoren 
abhängig: 

■ Die Verschiedenartigkeit 
von Programmiersprachen 
prädestiniert sie für ganz 
bestimmte Übersetzungs- 
verfahren. Je nach Anwen- 
dungsbereich bieten be- 
stimmte Übersetzungsver- 
fahren Vor- und Nachteile 
zum Beispiel bei der Feh- 
lersuche und der Korrek- 
tur. Manche sind sehr gu- 
te Hilfen bei der Pro- 
grammverbesserung. 

■ Die Übersetzungsart ist 
auch abhängig von der Ka- 
pazität und dem Aufbau 
des Computers. (Das Über- 
setzungsprogramm benö- 
tigt wertvollen Speicher- 
platz). Daher sind KByte- 
Angaben von Computeran- 
lagen ( zumindest kleinerer) 
immer im Zusammenhang 
mit den verwendeten Über- 
setzungsmöglichkeiten zu 
sehen. 

Grundsätzlich unterscheidet 
man zwei Übersetzungsmetho- 
den: 

■ die einmalige Übersetzung 
durch einen Compiler 
■ die dauernde Übersetzung 
(Interpretierung) durch 
Interpreter. 

Es gibt aber auch Mischfor- 
men hieraus. 


Compiler sind ebenfalls 
Programme (in einer Program- 
miersprache geschrieben), mit 
deren Hilfe aus einem FOR- 
TRAN-Programm ein Maschi- 
nencode erzeugt wird, der 
vom Computer verarbeitet 
werden kann. Bekanntlich 
versteht die Maschine nur die 
Zustände „0“ und „1“. 


Man unterscheidet zwei Pro- 
gramm-Files: 

■ das SOURCE PROGRAM 
(Quellprogramm), welches’ 
vom Programmierer in einer 
höheren Programmiersprache 
geschrieben wird. Dieses Pro- 
gramm ist „lesbar“ für den 
Programmierer und bei einer 


strukturierten, klaren Pro- 
grammierung auch von ande- 
ren Personen nachvollzieh- 
bar. 

■ das OBJECT PROGRAM 
oder den OBJECT CODE, 
welcher aus einer vom Be- 
nutzer nicht mehr zu inter- 
pretierenden Folge von Zei- 


chen besteht, welche vom 
Computer verarbeitet werden 
können. 

Mit SOURCE und OB- 
JECT bezeichnet man eigent- 
lich also das gleiche Pro- 
gramm in zwei verschiedenen 


Darstellungsformen: einmal 
in der Programmiersprache 
für den Anwender, zum ande- 
ren in einem maschineninter- 
nen Code, den der Computer 
versteht. 

Aus diesem Grund gibt es 
nicht den Compiler schlecht- 
hin, sondern jeder Computer- 
typ, jede Programmiersprache 
hat den spezifischen Compi- 
ler: 

FORTRAN-Compiler für 
Computertyp A 

FORTRAN-Compiler für 
Computertyp B 

F ORTRAN-7 7 -C ompiler 
für Computertyp A 
COBOL-Compiler für 
Computerty A 
usw. 

Wenn also die Rede vom 
Compiler ist, so ist immer ein 
bestimmter Compiler gemeint. 
Daher nennt man den Compi- 
ler immer im Zusammenhang 
mit seiner Programmiersrpa- 
che, die er „versteht“. Gute 
Compiler beschränken sich 
nicht ausschließlich auf die 
reine Übersetzung von Quell- 
programmen in Objekt code, 
sondern bieten Hilfen etwa 
bei der Fehlersuche. 

Hierin sind unter anderem 
Stärken und Schwächen von 
Compilern zu sehen. Es ist 
eben ein gewaltiger Unter- 
schied, ob ein Compiler mel- 
det, daß ein Fehler im Quell- 
programm vorliegt, oder ob er 
die Art und die Lokalisation 
des Fehlers gleich mitliefert. 

Ein weiteres Bewertungs- 
kriterium für die Leistungs- 
fähigkeit von Compilern ist 
die Compilergeschwindigkeit 


COBOL 


COBOL 

k 

Maschinen- 

Programm ^ 


COMPILER 

w 

Code 


COBOL 

Bibliothek 


Sourceprogram Compilierung Objektcode 

► 
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und die Qualität des Object- 
codes, denn unterschiedliche 
Compiler (von verschiedenen 
Herstellern) liefern bei glei- 
chem Sourceprogramm oft 
unterschiedlichen Code, der 
unterschiedlich schnell ablau- 
fen kann. Während die Com- 
pilergeschwindigkeit in erster 
Linie den Programmierer 
interessiert, dürfte die Aus- 
führungsgeschwindigkeit des 
des Codes von allgemeinem 
Interesse sein. 

Man unterscheidet weiter- 
hin zwei Grundtypen von 
Compilern: den Einpaß-Com- 
piler und den Mehrpaß-Com- 
piler. 


Die Aufschlüsselung beim 
Übersetzen hat natürlich den 
Nachteil, daß eine Überset- 
zung nur in einer Richtung 
stattfinden kann, da einzelne 
Maschinenbefehle abhängig 
sind von ihrer Umgebung im 
Programm, die Anweisungen 
der höheren Programmierspra- 
che jedoch nicht, zumindest 
nicht unmittelbar. 

Der Vorteil des Einpaß- 
Compilers ist in der Übertrag- 
barkeit der Quellprogramme 
zu sehen. Diese Programme 
werden nicht maschinenorien- 
tiert, sondern können pro- 
blemorientiert geschrieben 
werden. Dieser Vorteil gilt für 


1.1. Einpaß-Compiler 


Dieser Compiler wandelt 
jedes Sprachelement des 
Quellprogrammes in mehrere 
Elemente des Maschinencodes 
um. Eine Umkehrung dieses 
Vorganges ist also kaum noch 
möglich. 

Die Aufteilung eines Quell- 
programm-Befehls in mehrere 
Codes ist notwendig, da die 
Befehle höherer Programmier- 
sprachen sogenannte Makro- 
befehle sind, das heißt, sie 
enthalten ganze Befehlsse- 
quenzen für die Maschine. Ein 
Programmierer, der Program- 
me in BASIC schreibt, muß 
nichts über diese Befehlsfol- 
gen wissen, die der Rechner 
an das Diskettenlaufwerk 
gibt, um den Lesekopf auf 
der Diskette hin und her zu 
bewegen. 

Der Befehl READ bewirkt 
also nicht ausschließlich das 
Lesen von Daten von der Dis- 
kette, sondern zugleich das 
Suchen und Kontrollieren auf 
Plausibilität sowie die Bewe- 
gungen des Lesekopfes. Ein 
Teil dieser Aufgaben wird na- 
türlich vom Betriebssystem 
und von Kontrollern übernom- 
men, aber eben der Befehl 
READ löst alle diese Aktivi- 
täten aus und liefert hierzu 
auch die notwendigen Infor- 
mationen. Diese Vorgänge 
werden dem normalen Anwen- 
der — wenn überhaupt — nur 
bei auftretenden Fehlfunk- 
tionen bewußt. 


alle Compiler- und Interpre- 
tertypen im Ggensatz etwa 
zur Assembler-Programmie- 
rung. 

Aus der starken Problem- 
orientierung der Programme 
(Vorteil bei der Lösung von 
Problemen) folgt zwangsläu- 
fig eine Maschinenorientie- 
rung des Compilers, denn an 
irgendeinem Punkt im System 
muß zwangsläufig der große 
Sprung stattfinden in der 
Reihe: Mensch-Sprache-Com- 
piler-Maschine. 

Das Quellprogramm ist nur 
auf das zu programmierende 
Problem fixiert. Die Maschi- 
nenverständlichkeit (durch 
Compilierung) erfolgt aus- 
schließlich durch den Compi- 
ler des entsprechenden Gerä- 
tes. Der Programmierer muß 
sich also bei der Formulie- 
rung des Problems zunächst 
nicht mit dem Computer aus- 
einandersetzen, er kann sich 
auf einer höheren Hardware- 
Ebene bewegen. 

Da das Programm auf ver- 
schiedenen Anlagen laufen 
kann, spricht man von por- 
tabler Software. 

Nachteil der Einpass-Com- 
pilierung ist jedoch, daß eine 
Codeoptimierung nicht statt- 
finden kann. 


1.2. Mehrpaß- 
Compiler 

Hier wird die Compilierung 
eines Programmes in mehrere 
Schritte aufgeteilt: das Pro- 
gramm in einer Programmier- 
sprache wird zunächst in eine 
Zwischensprache übersetzt, 
bevor es ein zweites Mal über- 
setzt wird, diesmal in Maschi- 
nen-Code. 

Die erste Übersetzung in 
die sogenannte Intermediate 
Language (Zwischensprache) 
ist maschinenunabhängig. 
Erst darauf folgt die maschi- 
nennahe Übersetzung der 
Zwischensprache. 

Der Mehrpaß-Compiler 
hat den Vorteil, daß auch 
Teile des Compilers maschi- 
nenunabhängig sind (der erste 
Teil) und durch die zweimali- 
ge Übersetzung ein hohes 
Maß an Code-Optimierung er- 
reicht werden kann. 

Nachteile sind in dem grö- 
ßeren Aufwand zu sehen, der 
getrieben werden muß, so- 
wohl in zeitlicher Hinsicht als 
auch in bezug auf den größe- 
ren Speicherplatz, der benö- 
tigt wird. 

Die Codeoptimierung hat 
zur Folge, daß die Ausfüh- 
rungszeiten der Programme 
minimiert werden können. 


ständig gleichzeitig mit dem 
ablaufenden Programm im 
Computer am arbeiten (wie 
ein Simultan-Dolmetscher). 
Beim Ablauf des Programmes 
werden die einzelnen Pro- 
grammanweisungen in eine 
Zwischensprache übersetzt 
(entspricht dem ersten Teil 
eines Mehrpaß-Compilers) 
und diese Zwischensprache 
sofort für die Maschine inter- 
pretiert. 

Es existiert also nie ein 
kompletter Objekt-Code des 
Programmes, im Gegenteil 
zum Compiler. 

Da nie eine komplette 
Übersetzung des Quellpro- 
grammes erfolgt, muß nicht 
erst ein der Programmausfüh- 
rung vorausgehender zeitauf- 
wendiger Prozeß stattfinden 
wie bei der Compilierung; das 
Programm kann sofort gestar- 
tet werden. Hierunter leidet 
jedoch die Ausführungsge- 
schwindigkeit des Program- 
mes, da beispielsweise bei zu 
durchlaufenden Schleifen die- 
se bei jedem Durchlauf neu 
interpretiert werden müssen. 

Auch ist die Ausnutzung 
der Kapazität der Anlage 
schlechter als bei Compilern. 
Der Interpreter muß ständig 
neben dem Programm im 
Speicher vorhanden sein, im 
Gegensatz zu dem Compiler, 
der nur für die Dauer der 


2. DER INTERPRETER 



Im Gegensatz zum Compi- 
ler wird hier nicht das gesam- 
te Quellprogramm auf einmal 
in Maschinensprache über- 
setzt, sondern immer nur die 
Programmteile, die gerade 
durchlaufen werden. 

Der Interpreter ist also 


Übersetzung Speicherplatz 
belegt, da er später für die 
Programmausführung nicht 
mehr benötigt wird. 

Als Vorteile bei der Arbeit 
mit einem Interpreter wären 
hier die besseren Korrektur- 
möglichkeiten zu nennen, da 
nicht nach jeder Fehlerbesei- 
tigung im Quellprogramm 
eine erneute komplette Über- 
setzung erfolgen muß. 
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Auch hier ist die Portabi- 
lität der Programme gegeben, 
allerdings in gewissen Gren- 
zen. Im Gegensatz zum Ein- 
paß-Compiler hat ein Inter- 
preter selbst eine recht gute 
Portabilität. 

Bekannteste Beispiele gu- 
ter Interpreter sind die in den 
Commodore-Homecomputern 
installierten. Hier wie auch 
bei vielen Rechnern dieser 
Klasse ist das Interpreterpro- 
gramm fest in Chips der Ma- 
schine integriert (ROM). 


Mit Assembler wird so- 
wohl die Sprache als auch der 
dazugehörige Übersetzer be- 
zeichnet. 

Die Befehle in Assembler 
entsprechen genau den Ma- 
schinenbefehlen, sie sind nur 
der Lesbarkeit wegen als 
mnemotechnische Befehle 
verschlüsselt. 

Der Assembler (hier Über- 
setzungsprogramm) überträgt 
lediglich jedem mnemotech- 
nischen Befehl den entspre- 
chenden Maschinenbefehl. 


3. ASSEMBLER 

Vorteile des Assemblers 
werden in der Grafik sicht- 
bar: Die Übersetzung ist in 
beiden Richtungen möglich, 
da jeder Assemblerbefehl ge- 
nau einem Maschinenbefehl 
entspricht. 

Diese Tatsache wirkt sich 
günstig aus, sowohl auf die 
Ausführungsgeschwindigkeit 
der Programme (sie ist we- 
sentlich kürzer als bei an- 
deren Übersetzungsverfahren) 
als auch auf den benötigten 
Speicherplatz. 


Die Sprache Assembler ist 
allerdings streng maschinen- 
orientiert und daher nicht 
portabel, was als großer Nach- 
teü anzusehen ist. Außerdem 
ist sie durch fehlende Pro- 
blemnähe wesentlich schwie- 
riger zu handhaben. Assemb- 
ler gehört aus diesen Grün- 
den auch nicht zu der Fami- 
lie der Hochsprachen (BA- 
SIC, FORTRAN und andere). 
Dipl. -Ing. (FH) Oliver Rosenbaum 
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Nachrichten 
lind Neuheiten 


Umschalt-Zwerg von 
Lindy 

D urch einen Portable 
oder den alten, noch 
nicht vergessenen 
Einstiegsrechner stehen in 
vielen Haushalten und Büros 
mehr Computer als Drucker. 
Die Verbindung kann durch 
Kabelumstecken realisiert 
werden, doch dabei besteht 
die Gefahr des Kabelbruchs 
oder der Beschädigung von 
Ein- und Ausgabebaustei- 
nen. 

Fir Firma Lindy befaßt sich 


schon seit längerer Zeit mit 
diesem Problem und stellte 
auf der CeBIT in Hannover 
den neuesten und auch klein- 
sten Schnittstellen-Umschal- 
ter vor. Preiswerte Modelle 
gibt es bereits als Eins- zu 
Zwei-, oder Eins- zu Vier- 
Schalter. Ein X-Schalter 
tauscht Geräteverbindungen 
kreuzweise. Wer etwas mehr 
ausgeben will, dem stehen 
elektronische Varianten zur 
Verfügung, die im Hinter- 
grund arbeiten, und zykli- 
sche Abfragen, die Rechner 
selbständig erkennen. 


Philips baut VW 

Der Elektronik-Riese Philips 
ist nicht etwa . in den Auto- 
mobilbau übergewechselt, 
sondern bietet seit dem 
Frühjahr einen Video Writer, 
kurz VW genannt, an. Das 
Textsystem soll jenen 
Schreibtischarbeitern die- 
nen, denen ein Computer 
viel zu kompliziert ist. In 
die kompakte Bildschirm- 
einheit ist gleich ein Druk- 
ker eingebaut. 

Obwohl ein Portable, ist der 
VW mit einer Tragetasche 


leicht zu transportieren. Das 
integrierte Textprogramm 
mit einem Rechtschreibe- 
Lexikon von über 50 000 
Wörtern ausgestattet. Bei 
ausländischen Texten helfen 
Disketten mit Wörterbü- 
chern. 

Recht gelungen ist die Wer- 
bung zu Philips' Video Wri- 
ter: In Erwartung ,, genialer 
Erfolge" beugt sich ein 
Double von Albert Einstein 
mit punkig rotem Haar be- 
geistert über die Tastatur. 
Daß das verstorbene Genie 
lediglich mit einer chaoti- 


106 


NEWS 


Atari Special 4/88 



Der Schnittsteilen-Umschalter von Lindy — 
klein, aber fein. 



Gestalten Sie Ihren Arbeitsall- 
tag bunter mit Diskettenboxen 
in vielen Farbtönen. 


Beim Philips Video Writer jubelt 
selbst unser guter alter Albert 
Einstein. 



Hardware zu 60 Prozent 
Software. Dies, obwohl bis 
1990 ein Verhältnis von 20 
zu 80 Prozent angestrebt 
wird. Der Großteil der Be- 
triebe, die in der Bundes- 
republik die DV einsetzen, 
arbeitet mit Micro- oder Per- 
sonalcomputern. Nur eine 
seit Jahren konstante Zahl 
von 13.000 Betrieben ver- 
wendet Mainframe-Systeme, 
dagegen stehen 100.000 Un- 
ternehmen, die Personal- 
computer bevorzugen. 

Der am stärksten wachsende 
Markt ist mit 15 prozenti- 
gen Zuwachsraten bei den 
Micro-PC's zu suchen. Ent- 
sprechend hoch ist auch die 
Software-Nachfrage. Neue 
Märkte seien insbesondere 
im Bereich mittlerer Be- 
triebsgrößen zu finden. 
Während der Gesamtum- 
satz mit durchschnittlich 
20 Prozent pro Jahr wächst, 
werden die Ausgaben der 
Größt- und Großanwender 
nur um zwölf Prozent stei- 


schen Notizzettel-Datei 
wirtschaftete, scheint die 
Werbefachleute weniger zu 
stören. 

Letzte Zahlen der 
Hannovermesse 

Eine Rekordmesse sollte es 
werden, eine Rekordmesse 
wurde es. Die abschließen- 
den statistischen Zahlen der 
CeBIT in Hannover liegen 
vor und zeigen, daß der 
olympische Gedanke an- 
scheinend auch bei Messen 
eine Rolle spielt. Mit 

480.000 Besuchern wurde 
die Vorjahreszahl von 

408.000 übertroffen. 

Auch bei den Fachleuten 
gilt das Computerfest etwas, 

97.000 Fachbesucher, da- 
von 17.000 aus dem Aus- 
land, interessierten sich für 
das Volksfest der Computer. 
Auch bei den Ausstellern 
purzelte der Vorjahresre- 


kord. 2370 Aussteller, da- 
von 980 aus dem Ausland, 
präsentierten ihre Produkte. 
Daß diese Zahlen 1989 über- 
troffen werden, gilt als si- 
cher. Bereits jetzt haben 90 
Prozent der Aussteller den 
Entschluß gefaßt, an der 
nächsten CeBIT wieder teil- 
zunehmen. 

Sichere Ordnung durch 
Diskettenboxen 

Der Arbeitsplatz soll so an- 
genehm wie möglich gestal- 
tet werden, und dazu gehört 
auch ein wenig Farbe. Die 
Firma Boeder GmbH, die 
bereits farbige S.25-Zol I -Dis- 
ketten anbietet, hat sich 
auch den Diskettenboxen 
zugewandt, die es in rot, 
gelb, grün, blau und beige 
gibt. 

Die Disky-Boxen sind aus 
stabilem, antistatischem Ma- 
terial und abschließbar. Der 
integrierte Tragegriff macht 
es leicht, die Behälter zu 
transportieren. Die 5.35- 


Zoll-Größe bietet 60 Disket- 
ten, die 3.5-Zoll-Größe bie- 
tet 40 Disketten Platz. 

Neu von Boeder ist auch die 
Kontrastscheibe Conturan 
für jeden Bildschirm. Dem 
vier Millimeter dicken 
Flachglas wurden durch ei- 
nen Tauchgang Entspiege- 
lungs- und Interferenz- 
schichtsysteme aufgebracht. 
Die Reflexion des Umge- 
bungslichtes wurde von vier 
auf 0,3 Prozent reduziert. 
Dadurch wird eine deutliche 
Verbesserung des Kontrastes 
erreicht, ohne daß Farbver- 
fälschungen auftreten. 

Neue Zahlen zum 
Computerboom 

Die Gesellschaft für Unter- 
nehmensforschung, die In- 
fratest Industria, legte die 
Zahlen des Comtec-For- 
schungsprogrammes für 
1 987 auf den Tisch. 

Danach gibt es in den Be- 
trieben bislang erst eine Ko- 
stenrelation von 40 Prozent 


gen. 

Hilfe fürs Drucken 

Die Firma Wiesemann bietet 
neues Druckerzubehör an, 
darunter auch einen Centro- 
nics-Druckerbuffer, der ein 
Megabyte Daten aufnehmen 
kann. Klein in den Ausma- 
maßen, aber nicht in Lei- 
stung und Preis — die IBM- 
Version kostet 1598 Mark 
— , erleichtert der Zwischen- 
speicher die Arbeit mit Gra- 
fikprogrammen. Für die 
Ausgabe auf Plotter oder 
Drucker mußte bisher viel 
Zeit aufgewendet werden, in 
der der Rechner für weitere 
Arbeiten blockiert war. 

Neu von Wiesemann ist auch 
das Druckerinterface zwi- 
schen einem DMF32-Aus- 
gang und einer Centronics- 
Schnittstelle. Durch die Ver- 
wendung stromsparender 
CMOS-Technologie benötigt 
der Adapter keine weitere 
Stromversorgung mehr. Mit 
zwei Meter Kabel kostet das 
Interface 248 Mark. 
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Um zur Veranschaulichung oder auch nur zur Verzierung in Texten oder 
Dokumenten grafische Darstellungen einzubinden, gibt es eigentlich nur zwei 
Möglichkeiten: Entweder werden die Grafiken mit einem Zeichenprogramm 
selbst mühsam erstellt oder auf der wesentlich schnelleren Basis eines 
Scanners direkt von der Vorlage eingelesen. Letztere Möglichkeit war bisher 
für die meisten Anwender zu kostenaufwendig. Mit der Einführung des Handy 
Scanners ist dieser schnelle und komfortable Weg 
allen ST -Anwendern eröffnet worden. 


D er Lieferumfang des 
Handy Scanners um- 
faßt das Eingabege- 
rät, einen Adapter, ein Netz- 
teil und die Programmdis- 
kette. Die Installation des 
Scanners gestaltet sich in- 
derleicht. Bei ausgeschalte- 
ten Rechner wird der Adap- 
ter in den Expansionsport 
des ST gesteckt. Nachdem 
das Netzteil und der Scan- 
ner mit den Adapter verbun- 
den sind, kann's eigentlich 
schon losgehen. Auf der 
Programmdiskette befindet 
sich ein kleines Demopro- 
gramm. Zur Eingewöhnung 
sollte man sich unbedingt 
einige Minuten mit dem De- 
moprogramm beschäftigen. 
Für die Nutzung des Demo- 


programms sind keine weite- 
ren Eingaben nötig. Um nun 
ein Bild mit dem Scanner 

Ein Demoprogramm 
hilft 

auf den Bildschirm zu brin- 
gen, wird das mausähnliche 
Gerät über die zu reprodu- 
zierende Fläche gezogen. 
Sofort erscheint der Text 
oder das Bild auf dem 
Screen. Beim Überschreiten 
des Scan-Bereiches wird das 
vorhergehende Bild ohne 
Warnung überlagert. Da die 
Leuchtdioden und die Ab- 
rollvorrichtung während des 
Scan-Vorganges naturgemäß 
unterhalb des Gehäuses lie- 
gen und der abzutastende 
Bereich nach allen Seiten 


vom Gehäuse verdeckt wird, 
ist eine Ausrichtung nur 
durch drei Kerben auf der 
Oberseite des Gehäuses zu 
realisieren. Dies erfordert 
schon etwas Übung und eine 
ruhige Hand. Selbst dann ist 
noch recht schwierig, ge- 
wünschte Bildausschnitte 
millimetergenau und vor al- 
lem gerade abzurastern. 
Zum Einstellen des ge- 
wünschten Kontrastes befin- 
det sich an der linken unte- 
ren Seiten des Scanners ein 
Regler. Mit diesem kleinen 
Rädchen können vier ver- 
schiedene Kontraststärken 
eingestellt werden. Ein klei- 
ner Wermutstropfen ist, daß 
der Regler nur schlecht er- 
reichbar ist. Bevor das 


Hauptprogramm "PAIN- 
TER.PRG" gestartet werden 
kann, muß noch der länder- 
spezifische Zeichensatz ge- 
laden werden. Neben dem 
obligatorischen Zeichensatz 
kann der Anwender auch 
noch zwischen französi- 
schen und englischen Fonts 
auswählen. Nun arbeitet die 
gesamte GEM-Oberfläche 
mit englischen oder franzö- 
sischen Texten. Nach dem 
Starten des Hauptpro- 
gramms "PAINTER.PRG" 
befindet sich der Benutzer 
in der gewohnten GEM-Um- 
gebung. Dieser Umstand 
macht die Bedienung des 
Programms sehr einfach. 
Das PAINTER-Programm ist 
den auf dem Markt existie- 
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renden Monochrom-Zei- 
chenprogrammen nach- 
empfunden. Hier hat der Be- 
nutzer zahlreiche Möglich- 
keiten, um das gescannte 
Bild nachträglich zu bearbei- 
ten. Nach dem erfolgtem 
Laden baut sich ein typi- 
scher GEM-Screen auf. Den 
größten Teil des Bildschirms 
nimmt die Arbeitsfläche ein. 
Auf der linken Seite befin- 
den sich die verschiedenen 
Icons zur Auswahl der je- 
weiligen Zeichenfunktion. 
Hier findet der Anwender 
14 Zeichenfunktionen. 

Von der Erstellung eines 
Kreises über das Zeichnen 
mit Linien bis hin zum alt- 
bekannten Mülleimer Wer- 
dern dem Benutzer alle zum 
nachträglichen Verändern 
eines Bildes benötigten 
Funktionen zur Verfügung 
gestellt. Im unteren Teil des 
Screens werden durch einen 
Mausklick die Muster des 
Pinsels ausgewählt. Die an- 
gebotene Auswahl der Zei- 
chenfunktionen dürfte für 
die meisten Anwendungen 
ausreichen. Folgende zum 
Zeichnen der Bilder benötig- 
ten Werkzeuge sind im Pro- 
gramm implementiert: 


— Punkte und Punktlinien 

— Linien 

— Strahlen 

— Kreise und Kreisflächen 

— Ellipsen und ausgefüllte 
Ellipsen 

— Rechtecke 

— Polygone 

— Füllen 

— Beschriften 

— Text setzen 

— Spraydose 

— Bögen zeichnen 

— Lupe 

— Horizontal spiegeln und 
drehen 

— Muster definieren 


Die Menüs 


Zuerst einmal fällt auf, daß 
unter dem Desk-Menü keine 
Acessories installiert werden 


können. Dies finden wir ein 
bißchen schade, da sich so 
mittels eines Snapshots kei- 
ne Bilder speichern lassen. 
Das Programm bietet aber 
Optionen zum Laden und 
Sichern eines Bildes. Möchte 
der Benutzer ein erstelltes 
Bild abspeichern, erreichter 
dies unter der Drucken-op- 
tion. Nun werden vom Pro- 
gramm die drei wichigsten 
Druckertypen zur Verfü- 
gung gestellt. Diese sind: 
Epson & kompatible 
NEC P6 

HP Laser Jet & kompa- 
tible 

Die begrenzte Zahl der 
Druckertreiber bedeutet ei- 
ne kleine Einschränkung. 
Hier wurden eben nur, die 
gebräuchlichsten Drucker 
ausgewählt. Für die meisten 
Benutzer dürften die ange- 
botenen Treiber aber aus- 
reichen. Die Hersteller beto- 
nen, daß ein Ausdruck einer 
Seite unter Umständen sehr 
zeitaufwendig ist. Wir kön- 
nen diesen Hinweis nur be- 
stätigen. Der Anwender hat 
die Möglichkeit, verschiede- 
ne Ausgabeparameter fest- 
zulegen. So besteht ohne 
weiteres die Möglichkeit, die 
Ausgabeparameter für einen 
DIN A3-Ausdruck festzule- 
gen. Zur Funktion, die sich 
mit dem Laden und Spei- 
chern von Bildern beschäf- 
tigt, muß wohl nicht mehr 
viel gesagt werden. Die Aus- 
wahl der Bilder gestaltet 
sich ST-gewohnt mit Filese- 
lect-Boxen. Unter der Funk- 
tion Scannen können nun 
Bilder mit dem Scanner auf 
den Screen gebracht wer- 
den. Nachdem der Anwen- 
der eingegeben hat, ob der 
Scanner vertikal oder hori- 
zontal über die zu übertra- 
gende Fläche gezogen wird, 
kann der Scan-Vorgang ge- 
tätigt werden. Eine Beson- 
derheit des Programms ist 
sicherlich, daß maximal acht 
verschiedene Bilder — die 
sich alle im Arbeitsspeicher 
des ST befinden - bearbeitet 


werden können. Bevor der 
Benutzer mit den verschie- 
denen Bildspeichern arbei- 
ten kann, müssen diese erst 
definiert werden. Die Op- 
tion Größe ist hierfür zu- 
ständig. Unter dieser Option 
wird die benötigte Anzahl 
Bildpunkte festgelegt. 

Durch einen Klick auf die 
Funktion Wiederherstellen, 
wird die letzte Änderung 
rückgängig gemacht. Der 
Menüpunkt Pinsel erlaubt 
das Laden und Speichern 
von einmal definierten Pin- 
seln. Durch An wähl des Me- 
nüpunktes Schrift wird die- 
se in der gewünschten Form 
auf dem Screen ausgegeben. 
Hier kann der Benutzer auf 
folgende Schriftarten zugrei- 
fen: 

— Fett 

— Schräggestellt 

— Unterstrichen 

— Schatten 

— Umrissen 

Zusätzlich zu dieser Möglich- 
keiten befinden sich auf der 
mitgelieferten Programmdis- 
kette auch noch 35 verschie- 
dene Zeichensätze. Dieses 
Feature bietet nicht jedes 
Programm und hält die Aus- 
gabe der Schriften sehr fle- 
xibel. Teile der Bilder kön- 
nen ohne weiteres gezoomt 
werden. Durch diese Zoom- 
Funktion lassen sich be- 
stimmte Teilbereiche des ak- 
tuellen Bildes komfortabel 
bearbeiten. Das Programm 
bietet auch noch Optionen 
zum Kopieren der einzelnen 
Bildspeicher. Um nun die 
unter dem PAINTER-Pro- 
gramm entworfenen oder 
gescannten Bilder auch in 
Verbindung mit anderen 
Zeichen- und Malprogram- 
men nutzen zu können, sind 
auf der Programmdiskette 
zwei weitere Hilfsprogram- 
me vorhanden. Das Pro- 
gramm "TODEGAS.TTP" 
ermöglicht eine problemlose 
Konvertierung von Bildern 
zum allseits beliebten DE- 
GAS- Format. Aber auch 
DEGAS- Bilder können ins 


PAINTER-Format gebracht 
werden. Hierfür existiert ein 
Programm mit dem Namen 
"FROMDEGAS.TTP". 


Fazit 


Wie erwähnt, gehört zum Ar- 
beiten mit dem Handy Scan- 
ner eine sehr ruhige Hand, 
da er neben den Markierun- 
gen auf der Oberseite des 
Gehäuses keinerlei Führungs- 
hilfen besitzt. Aus der Bahn 
geratene Streifen lassen sich 
später kaum mehr zu einem 
einzigen vernünftigen Bild 
zusammenfügen. Deshalb ist 
dieses Gerät auch für groß- 
flächigere Bilder ungeeignet. 
Die mitgelieferte Software 
macht einen sehr guten Ein- 
druck, was aber nicht dar- 
über hinwegtäuschen darf, 
daß ernsthafte Anwendun- 
gen mit dem Handy Scanner 
nur sehr begrenzt möglich 
sind. Optische Ergebnisse in 
befriedigender Qualität las- 
sen sich nur beim Scannen 
eines Kleinbildformats erzie- 
len. Reichen diese Maße für 
die individuellen Anforde- 
rungen nicht aus, so ist das 
ganze nur ein etwas teurer 
Zeitvertreib. 

d.k. 
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Ihr autorisierter Fachhandel 
für Atari, Schneider, Tandon, 
Epson, Citizen u.v.m. 


EDV- Lehrgänge an AT-kompa- 
tlblen Personalcomputern - 
Schulungsräume für Wochenend- 
seminare mit 16 Arbeitsplätzen. 


Der Computerladen 

Coriansberg 2 - 2210 Itzehoe 
Tel.: 04821/3390/91 
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COMPUTER CENTER 
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Olivetti ATARI ST 
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* L Matrai Computer 
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J (0711) 79 7049 


7410 Reutlingen 


COMPUTERSHOP 

Werner Brock 

Federnseestr. 17 - Tel. 07121-34287 
Telefax 07121/339779 - D-7410 Reutlingen 

COMPUTER STUDIO 

Werner Brock 

Poststr. 2-4, Tel. 07071/34348 
Telefax 0 70 71/3 47 92, 7400 Tübingen 
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CH-341 5 Hasle-Rüegsau 



an Ihr ATARI 8 d.iI.I H 1 / / / / 


E m menst r. 16 
CH-341 5 Hasle-Rüegsau 
0 0 34/6145 93 auch abends bis 21.00 h 


HARD- u. SOFTWARE • BERATUNG • EILVERSAND 


7 ZZ ZZZZZZZZZZZZZZZZZZSZZZZZZZZZ22ZZZZZZZZZZZZZZ/ 


CH-4625 Oberbuchsiten 


STECTRONIC M. Steck 

Electron ic- Computer- Shop 

Hauptstr. 137 

CH-4625 OBERBUCHSITEN 
Tel. 062/631727 + 631027 


CH-5430 Wettingen 


Senn Computer AG 


4SI 41 


Zentralstrasse 93 Tel. 056 / 27 1660 
CH-5430 Wettingen Telex 814193 seco 


CH-8021 Zürich 


Senn Computer AG 

# # 


Langstrasse 31 
Postfach 
CH-8021 Zürich 


Tel. 01/24173 73 
Telex 814 193 seco 


softwareparadies für kleine geldbeutel - 
über 2000 ATARI ST-programme ab 30 
Pfennig, info-disks mit liste und ca. 900 
kb Programme für 20,- DM. 

K. D. Roscik, Postfach 311147, 1000 Berlin 31. 


VERKAUFE für ATARI ST Software, z. B. 
Werne, Arkanoid, Pinball, Factory, Stargli- 
der, Time Blast, Jagd auf Roter Otober, Bad 
Cat, Backlash und den UMS Universal Mi- 
litary Sim. Achtung: Alles Orig.-Software! 
Tel. 07171/69671 


SUCHE: dbMAN Lit., GEM Cards, Hunt 
for Red October u. andere Prog., wenn 
möglich kostenlos! Schicke Euch Disks m. 
frank. Rückumschlag. Tel. 063 51/63 58, 
Christian verlangen. 


Orig. Beckertext, kompl. m. Handbuch f. 
DM 100,- zu verkaufen. 

Peter Schinkora, Kantstr. 50, 8900 Augs- 
burg, Tel. 08 21/7068 19 


VERKAUFE GÜNSTIG ATARI 1040 STF, 
Maus, SC 1224, Disk-Box, Disks, Program- 
me, Joystick, evtl. Einzelverkauf. Andreas 
Meyer, Frauenhofener 29, 8255 Schwin- 
degg, Tel. 0 80 82/51 25 


VERKAUFE ATARI 600XL, Speicheren^., 
Basic-Kass.-Kurs, Bücher, Joystick, über 40 
Spiele f. nur DM 450,-. Tel. 08631/129 36 


ATARI ST! Habe ca. 20 Orig.-Spiele, die ich 
gerne verkaufen od. tauschen würde (nur 
gg. Orig.). Tel. 07 21/85 6903 


SUCHE ORIG. SIGNUM II f. ATARI ST. 
Biete jede Menge Spiele u. Publishing Part- 
ner (alles im Orig.). Tel. 07 21/85 6903 


ZU VERKAUFEN! ATARI Maus DM 70,- 
u. ATARI Pro-Line Joystick DM 8,-. Tel. 
06145/1445 


SUCHE: Software (orig. m. Anl.) f. ST 1040. 
Schickt Eure Liste an: P. Pickl, Heimstr. 10, 
A-5020 Salzburg. Suche auch Kontakt zu 
ST-Usern im Raum Salzb.-Stadt u. Umge- 
bung. Tel. 0662/84692 33, Österreich 


• • • ATARI ST • • • Kaufe u. tausche Soft- 
ware f. ATARI ST! Liste bitte an Franz 
Eggerstorfer, A-4120 Neufelden 69, 
Tel. 072 82/5768 


HALLO, GRAFIK- U. DTP- 
FREAKS! Umfangreiche PD- 
Sammlung v. Bildern u. Zei- 
chensätzen. Über 60 Disks. 
Benutzbar m. praktisch allen 
Amiga-Prog. Ausführl. Info 
gg. Rückporto bei Reiner 
Hobbold, Gleisstr. 14, 4300 
Essen 1 1 


Achtung Computerfreaks! 

Bei uns gibt es tolle Spiel- & 
Anwenderprogramme zu 
super Preisen. Schnell Katalog 
anfordern bei: Lohfsoft, Post- 
fach 2121, 2300 Kiel 1, 
Telefon: 0431/55 46 85 


** AUSTRALIEN ** Amiga 
500 Software wanted! Bin 
hier am Ende der Welt! Su- 
che A-500-Games, swap or 
buy. Schickt Disks od. Liste 
an: Dirk Gottschling, 12 
O’Grady Drive, Paradise Point 
42/6, Old. Australia 


Verkaufe fast neuwert. Comp.- 
Zeitschriften wie ‘ c’t, Pascal 
Internat., Kickstart! Auch 
Sonderhefte. Till Franzmann, 
Tel. 06132/8168 


VERKAUFE orig. Spiele f. 
Amiga z.B. Moebius, Bard’s 
Tale usw. Suche Kontakte zu 
anderen Amiga-Usern. Tau- 
sche auch meine Programme. 
Tel. 07041/41026 


VERKAUFE Datamat v. Data 
Becker (Orig.) DM 60,— ; Pin- 
ball Wizard DM 30,— . Tau- 
sche u. verk. PD-Software, 
suche Prog. über Lager, Video- 
verw. VHS, Versand. Dieter 
Pischke, Postf. 2609, 4830 
Gütersloh 1, Tel. 05241/76204 
abends 


CBM 610! Suche Soft- u. 
Hardware, besonders COM- 
MODORE-Prog. (keine Spie- 
le). Wer kann diesen Rechner 
zu Hobbypreisen aufrüsten? 
Tel. 06201/33860, Klaus 
Derksen, Am Tannenbuckel 
18,6943 Birkenau 


VERKAUFE Amiga 1000, 
ext. Laufwerk, Akustikkopp- 
ler sd 21 -23s, RS232 -Kabel, 
Centr.-Kabel, 3 Bücher über 
C, 150 Disk. u. Boxen. Tel. 
089/162743 od. 089/164140 


111 







COMPUTERN 
LEICHT 
GEMACHT 




